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Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan alat 
permainan edukatif Kokotar yang layak digunakan untuk pembelajaran tematik 
integratif tema Indah Kebersamaan siswa kelas IV SDN Catur Tunggal 3 Sleman 
Yogyakarta. 
Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan (R&D) menurut 
Borg dan Gall. Langkah yang ditempuh dalam penelitian pengembangan ini 
meliputi penelitian dan pengumpulan data, perencanaan, pengembangan produk 
awal, uji coba lapangan, merevisi hasil uji coba, uji coba lapangan utama, 
penyempurnaan produk hasil uji lapangan, uji coba pelaksanaan, penyempurnaan 
produk akhir. Kelayakan produk didasarkan pada hasil penilaian ahli media, ahli 
materi dan siswa kelas IV sekolah dasar sebagai subjek uji coba. Teknik 
pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara dan angket. Analisis data 
berupa deskriptif kuantitatif.  
Hasil penilaian dari ahli media mendapatkan rata-rata skor 4,8 dengan 
persentase skor 96,9% termasuk kategori sangat baik. Penilaian ahli materi 
mendapatkan rata-rata skor 4,1 dengan persentase skor 82% termasuk kategori 
sangat baik. Pada uji coba lapangan mendapatkan persentase skor 80% termasuk 
dalam kategori layak. Uji coba lapangan utama mendapatkan persentase skor 
96,2% termasuk dalam kategori layak. Uji coba lapangan operasional 
mendapatkan persentase skor 98,3% termasuk dalam kategori layak. Dapat 
disimpulkan bahwa alat permainan edukatif Kokotar untuk pembelajaran tematik 
siswa kelas IV sekolah dasar layak digunakan. 
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A. Latar Belakang  Masalah 
Sebagai dasar dari pendidikan formal, sekolah dasar seyogyanya 
memberikan pembelajaran yang optimal kepada siswa dengan memberikan 
proses pembelajaran yang berkualitas. Idealnya dalam menciptakan 
pendidikan yang berkualitas, sekolah dasar harus dapat memenuhi 
beberapa komponen seperti pendidik yang berkompeten, kondisi peserta 
siswa yang baik, dan sarana pendidikan yang memadai. Pendidik yang 
berkompeten dapat merancang dan mengarahkan pembelajaran sesuai 
dengan tujuan pendidikan. Kondisi siswa yang baik dapat mengoptimalkan 
proses penerimaan pesan pembelajaran. Pada proses tersebut seharusnya 
juga dibarengi dengan penggunaan bahan ajar sebagai sarana pendidikan, 
supaya kegiatan pembelajaran berjalan dengan efektif dan efisien. Jadi 
dalam pelaksanaan pembelajaran pada sekolah dasar idealnya harus 
memenuhi beberapa faktor demi kelancaran suatu program pendidikan. 
Pada pelaksanaan pembelajaran seperti halnya sekolah dasar 
penggunaan media sebagai sumber belajar juga harus melihat kondisi  
pengguna (user) dan lingkungan belajar. Penggunaan media seharusnya 
sesuai dengan beberapa aspek seperti tujuan pembelajaran, karakteristik 
siswa, karakteristik materi dan kondisi sarana prasarana mutlak dibutuhkan 
demi optimalisasi pembelajaran. Penggunaan media belajar tidak begitu 
saja dapat diterapkan, penggunaan media belajar yang kurang tepat malah 
akan menyulitkan siswa itu sendiri dalam belajar. Oleh karena itu 
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penggunaan media pembelajaran haruslah memenuhi beberapa aspek 
supaya tercipta suasana belajar yang baik bagi siswa.  
Tahun 2013 adalah tahun pergantian kurikulum baru yang 
dahulunya Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) menjadi 
Kurikulum 2013. Kurikulum 2013 merupakan kurikulum yang organisasi 
isi pembelajaran menggunakan pendekatan tematik integratif. Model 
pembelajaran tematik integratif materi pembelajaran tidak dijabarkan 
dalam  mata pelajaran tetapi pembelajarannya di satukan dalam tema-tema 
belajar. Pembelajaran tematik adalah model pembelajaran terpadu yang 
menggunakan pendekatan tamatik yang melibatkan beberapa mata 
pelajaran untuk memberikan pengalaman bermakna kepada siswa 
(Rusman, 2012: 254). Pembelajaran tematik integratif (Kurikulum 2013) 
merupakan penyempurna kurikulum-kurikulum terdahulu dengan 
merangsang peseta didik untuk aktif, sehingga siswa medapatkan 
pengalaman belajar bermakna. 
Dalam pelaksanaannya Kurikulum 2013 tidak seutuhnya dapat 
berjalan dengan mulus. Peralihan kurikulum baru, membuat ketersediaan 
media pembelajaran sebagai sumber belajar siswa pun tergolong belum 
banyak tersedia. Realitanya kondisi tersebut juga dialami di SDN Catur 
Tunggal 3, Sleman, Yogyakarta. Pada tahun ajaran 2014/2015 sekolah 
dasar ini mulai menerapkan kurikulum baru untuk kelas I dan IV. 
Sementara, ketidaksiapan sekolah dalam mengimplementasikan kurikulum 
tersebut, membuat sekolah kurang mampu mengatasi permasalahan-
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permasalahan yang timbul saat program berjalan, seperti keterbatasan 
media sebagai sumber belajar. Keterbatasan dalam pengadaan media 
belajar membuat pembelajaran akan berjalan kurang optimal. Sebenarnya  
pemerintah sudah menyediakan media untuk menunjang berjalannya 
kurikulum tersebut, seperti modul dan buku yang sudah terintegrasi 
dengan kurikulum 2013 di SDN Catur Tunggal 3, Sleman, Yogyakarta. 
Tatapi, pembelajaran kurang efaktif dan efisien jika hanya menggunakan 
satu macam media belajar saja. Padahal, dalam pembelajaran tematik 
mementingkan keaktifan siswa dalam belajar, tetapi bila hanya 
menggunakan buku dan modul saja maka keaktifan  siswa sulit terwujud. 
Maka dibutuhkan media yang beragam supaya siswa dapat aktif menggali 
ilmu pengetahuan sehingga pembelajaranpun akan lebih bermakna.  
Seharusnya guru sebagai perancang pembelajaran dapat mengatasi 
masalah tersebut dengan kompetensi-kompetensi yang dimiliki. Dibekali 
penguasaan materi sebagai bahan ajar guru dapat dengan mudah 
mengembangkan media yang cocok sesuai dengan kondisi siswanya untuk 
menanggulangi kurangnya media dalam masa peralihan kurikulum. 
Misalnya saja mengembangkan media pembelajaran berbasis komputer 
seperti multimedia interaktif atau video pembelajaran. Media ini juga 
cocok dengan kondisi siswa sekolah dasar karena tidak membosankan, 
berbeda dengan modul atau buku yang hanya dibaca. Selain media 
pembelajaran berbasis komputer, jenis media lain seperti alat permainan 
edukatif juga dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran SD yang didesain 
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sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung suka 
bermain. 
Berdasarkan pengamatan yang dilakukan  di SDN Catur Tunggal 3, 
Sleman, Yogyakarta, jenis media yang bisa diterapkan di sekolah tersebut  
adalah alat permainan edukatif. Pemilihan jenis media ini dikarenakan alat 
permainan edukatif sesuai dengan karakteristik anak-anak yang suka 
bermain. Sehingga siswa dapat belajar sekaligus bermain dengan 
menyanangkan. Alat permainan edukaitif juga memiliki sifat praktis, bisa 
dibawa kemanapun, dipakai kapanpun tanpa membutuhkan listrik dan 
sebagainya. Dengan demikian, alat permainan edukatif cederung 
cenderungan mudah digunakan oleh guru dalam pembelajaran di SDN 
Catur Tunggal 3 Sleman Yogyakarta. 
Alat permainan edukatif adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang mengandung 
nilai edukatif (pendidikan) dan dapat mengembangkan seluruh 
kemampuan anak (Departemen Pendidikan Nasional, 2007: 5). Alat 
permainan edukatif merupakan media bermain anak-anak dengan 
memberikan unsur-unsur pembelajaran didalamnya. Dengan media belajar 
seperti ini anak dapat belajar tetapi tidak mehilangkan hakekatnya dalam 
bermain. Jadi alat permainan edukatif menjadi media belajar dengan 
mengedapankan unsur bermain sehingga menumbuhkan suasana belajar 
yang menyenangkan bagi anak-anak. 
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Kokotar (Kotak-Kotak Pintar) adalah alat permainan edukatif yang 
berbentuk papan dengan kotak-kotak didalamnya, terdapat soal dan materi 
yang dapat membuat anak-anak dapat belajar dengan menyenangkan. Alat 
permainan ini mengambil konsep materi sesuai dengan pembelajaran 
tematik integratif, Kokotar mengadaptasi permainan ular tangga yang 
diminati anak-anak sekolah dasar. Permainan yang menarik dan 
menyenangkan ini, dapat menumbuhkan minat belajar bagi siswa. Selain 
itu permainan ini juga memberikan pemahaman kembali atau melakukan 
fungsi perulangan kepada siswa dengan menggunakan kartu-kartu yang 
yang berisi materi. Kokotar diharapkan mampu menjadi media yang tepat 
guna dalam menjalankan fungsi pembelajaran di SDN Catur Tunggal 3, 
Sleman, Yogyakarta. 
Konsep awal dari pengembangan alat permainan edukatif Kokotar 
adalah pada karakteristik siswa sekolah dasar yang memang suka bermain. 
Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa 
mempergunakan alat yang menghasilkan pengertian atau memberikan 
informasi, memberi kesenangan maupun mengembangakan imajinasi pada 
anak (Anggani Sudono, 2000: 1). Dengan berpedoman pada prinsip “ 
bermain sambil belajar” permainan ini akan membawa siswa ke dunia 
dimana belajar yang dulunya membosankan menjadi menyenangkan. 
Permainan ini akan menimbulkan minat belajar bagi siswa dikarenakan 
mereka akan merasa tertantang untuk berlomba-lomba menyelesaikan 
permainan tersebut dengan menjawab pertanyaan.  
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Alat permainan edukatif Kokotar  yang  mengacu pada kurikulum 
2013 pembelajaran tematik integratif kelas IV mengambil tema 
pembelajaran 1 yaitu Indahnya Kebersamaan. Pemilihan tema ini sebagai 
organisasi isi materi dalam alat permainan edukatif Kokotar dikarenakan 
tema ini memiliki cakupan yang luas dengan materi tentang 
keanekaragaman suku bangsa Indonesia. Selain itu terdapat pula materi-
materi dari beberapa mata pelajaran yang didibahas dalam tema ini seperti 
mengenal sudut, memahami kata baku dan tidak baku, mengenal indra 
pendengaran (telinga) dan lain-lain. Dengan model permainan seperti ular 
tangga, Kokotar didesain dengan setiap kotak berisi pertanyaan dan materi 
sehingga dapat mencakup semua materi yang luas dan banyak dalam tema 
ini. Jadi model permainan dalam Kokotar didesain untuk dapat mencakup 
tema yang memiliki organisasi isi materi yang banyak dan luas seperti 
tema Indahnya Kebersamaan. 
Sama seperti tema-tema yang lain, tema Indanya Kebersamaan 
juga hanya diajarkan dengan menggunakan media modul. Kurang 
tersedianya media dan cakupan materi yang banyak dapat membuat materi 
dalam tema ini susah dipelajari. Disinilah peran penting alat permainan 
edukatif Kokotar sebagai media pembelajaran yang dapat membantu siswa 






B. Identifikasi Masalah 
Atas dasar pemikiran di atas, maka dapat diidentifikasi 
permasalahan sebagai berikut: 
1. Dalam proses penerimaan informasi pembelajaran oleh siswa 
seharusnya juga dibarengi dengan penggunaan media belajar supaya 
proses tersebut dapat berjalan secara optimal. 
2. Masa peralihan kurikulum baru 2013 membuat media sebagai sumber 
belajar siswa yang sesuai dengan pembelajaran tematik integratif 
relatif masih sedikit. 
3. Pengaplikasian kurikulum baru untuk kelas IV di SDN Catur Tunggal 
3, Sleman, Yogyakarta seharusnya dibarengi dengan kesiapan sekolah 
untuk mengatasi permasalahan-permasalahan saat program berjalan 
seperti keterbatasan media pembelajaran.  
4. Guru membutuhan media yang dapat digunakan untuk mambantu 
siswa dalam belajar  yang sesuai dengan kondisi dan situasi belajar. 
5. Diperlukan  media pembelajaran yang sesuai karakteristik dan 
lingkungan belajar di SDN Catur Tunggal 3, Sleman, Yogyakarta 
seperti alat permainan edukatif yang didesain sesuai dengan 
kegemaran anak yang suka bermain.  
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka peneliti membatasi 
permasalahan pada: belum adanya media belajar siswa kelas IV yang 
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sesuai dengan kurikulum 2013 untuk pembelajaran tematik integratif di 
SDN Catur Tunggal 3, Sleman Yogyakarta. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah di atas, rumusan masalah yang 
didapat adalah: Bagaimana produk alat permainan edukatif Kokotar yang 
layak untuk pembelajaran tematik integratif siswa kelas IV SDN Catur 
Tunggal 3, Sleman Yogyakarta? 
 
E. Tujuan Pengembangan 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah 
mengembangkan produk alat permainan edukatif Kokotar yang layak 
untuk pembelajaran tematik integratif siswa kelas IV SDN Catur Tunggal 
3, Sleman Yogyakarta. 
 
F. Manfaat Pengembangan 
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk pihak-pihak 
berikut: 
1. Bagi Siswa 
a. Menyediakan media belajar baru yang sesuai dengan kurikulum 
2013 tematik integratif. 
b. Memberikan media belajar yang lebih menarik dan menyenangkan 
c. Dapat mengukur hasil belajar. 
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d. Dapat meningkatkan minat untuk belajar dan membaca materi 
yang dipelajari. 
2. Bagi Guru 
a. Meyediakan media baru sebagai bahan ajar untuk mencapai tujuan 
pendidikan. 
b. Meningkatkan keefektifitasan dalam proses belajar mengajar di 
kelas. 
c. Memberikan inspirasi kepada guru untuk menciptakan media 
belajar yang sesuai dengan kurikulum 2013 tematik integratif. 
 
G. Spesifikasi Produk 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah alat 
permainan edukatif sebagai media belajar untuk pembelajaran tematik 
integratif siswa kelas IV SDN Catur Tunggal 3, Sleman Yogyakarta. Alat 
permainan edukatif Kokotar dirancang sesuai materi pembelajaran tematik 
integratif pada tema pembelajaran 1 kelas IV yaitu Indahnya kebersamaan. 
Terinspirasi dari karakteristik anak-anak, alat permainan ini mengambil 
konsep “ belajar sambil bermain”, sehingga dapat menumbuhkan suasana 
belajar yang lebih menyenangkan. Selain  soal-soal, pada permainan ini 
terdapat juga beberapa permainan sederhana sebagai variasi tantangan 
dalam bermain. Hal ini dilakukan dengan tujuan agar siswa merasa tidak 
bosan dan monoton jika bermain cuma menjawab pertanyaan saja. Alat 
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permainan edukatif kokotar ini dapat mengukur hasil belajar yang telah 
dicapai dan manambah motivasi belajar siswa. 
Alat permainan edukatif Kokotar terbuat dari bahan kayu dengan 
berbentuk seperti pada papan catur dengan ukuran 40 x 50cm. Di bagian 
atas terdapat 35 kotak berwarna warni dan gambar di masing-masing 
sisinya, serta terdapat 1 kotak yang lebih besar di bagian tengah sebagai 
finish. Setiap kotak-kotak tersebut berukuran masing-masing 5 x 5cm serta 
ukuran kotak finish 10 x 10 cm. Disetiap sisi papan permainan terdapat 1  
laci sebagai tempat penyimpanan soal, tantangan atau permainan 
sederhana dan kunci jawaban. Didalam kotak-kotak tersebut terdapat soal 
atau tantang yang tersebar secara acak, Setiap kotak juga memiliki bobot 
langkah yang berbeda. Pada permainan ini tidak menggunakan dadu, 
langkah pemainan di tentukan dari bisa atau tidaknya pemain 
menyelesaikan perintah. 
  Tantangan pada alat permainan edukatif Kokotar berupa 
permainan sederhana seperti bermain Puzzle, menjodohkan gambar dan 
memasang peta konsep. Selain itu ada tantangan mendeskripsikan gambar 
dan menyanyikan lagu nasional. Terdapat Bank soal yang berisikan kartu 
soal yang didalamnya tardapat pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab 
pemain. Soal dan tantangan berkaitan dengan materi-materi yang ada tema 
“Indahnya Kebersamaan”. Terdapat kartu yang berisi kunci jawaban dan 
materi yang berkaitan dengan soal atau tantangan yang dihadapi.  Alat 
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permainan edukatif Kokotar dilengkapi juga dengan buku pentunjuk 
permainan untuk memudahkan penggunaan permainan.  
Alat permainan edukatif Kokotar memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 
1. Mempunyai perangkat keras (hardware) yaitu papan yang berisi 
seperangkat permainan yang terbuat dari kayu dan kertas dengan 
ukuran papan 40 x 50cm. 
2. Memiliki pesan pembelajaran yang terdapat didalamnya (software) 
yaitu untuk mengembangkan kecerdasan verbal/bahasa, kecerdasan 
logika/matematik, kecerdasan visual/ruang, kecerdasan musikal/ritmik, 
kecerdasan interpersonal, kecerdasan intrapersonal.  
3. Alat permainan edukatif Kokotar dapat digunakan berkelompok 
maupun 2 orang. 
4. Alat permainan edukatif Kokotar dapat membantu proses 
permbelajaran tematik integratif kelas IV. 
 
H. Pentingnya Pengembangan 
Terinspirasi dari gaya belajar dan karakteristik anak-anak yang 
suka bermain, kokotar mengarahkan kegiatan bermain menjadi kegiatan 
yang positif. Dengan mengembangkan alat permainan edukatif ini siswa 
tidak kehilangan hakekatnya sebagai anak-anak untuk bermain tetapi tidak 
juga meninggalkan kewajibannya untuk belajar. Selain itu pada masa 
peralihan kurikulum seperti sekarang ini, perlunya dikembangankan media 
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belajar siswa yang sudah terintegrasi dengan kurikulum baru demi 
mencapai tujuan pendidikan nasional yang optimal. 
 
I. Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan 
Beberapa keterbatasan dari pengembangan Alat Permainan 
Edukatif Kokotar ini adalah: 
1. Alat Permainan Edukatif Kokotar dikembangkan hanya mencakup 
semua materi yang ada dalam tema Indahnya Kebersamaan. 
2. Alat permainan edukatif ini hanya mencakup unsur visual saja, dan 
tidak cocok dengan siswa yang memiliki gaya belajar auditif. 
 
J. Definisi Operasional 
Untuk menghindari kemungkinan kesalahan pemahaman atau 
penafsiran terhadap permasalahan yang dibahas dalam penelitian ini, 
perlunya penjabaran definisi operasional yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan ini: 
1. Alat permainan edukatif merupakan segala sesuatu yang dapat menjadi 
media untuk bermain yang mengandung unsur-unsur pendidikan 
sehingga dapat meningkatkan kemampuan penguna (user). 
Kemampuan yang dapat ditingkatkan dalam permainan adalah 




2. Kokotar (Kotak-kotak pintar) adalah seperangkat media belajar siswa 
kelas IV untuk pembelajaran tematik integratif kurikulum 2013. Model 
permainan dalam kokotar seperti permainan ular tangga atau monopoli 
yang menggunakan kotak-kotak sebagai media jalan. Permainan ini 
tidak menggunakan dadu untuk menentukan langkah pemain tetapi 
menggunakan soal-soal yang mempunyai bobot masing-masing.  
3. Pembelajaran tematik integratif adalah model pembelajaran terpadu 
yang isi organisasi pembelajarannya tidak dijabarkan dalam mata 
pelajaran tetapi menggunakan tema-tema. Sehingga memungkinkan 
siswa untuk aktif menggali dan menemukan konsep serta prinsip-


















A. Kedudukan Alat Permainan Edukatif Kokotar Dalam Teknologi 
Pendidikan  
AECT (Association for Education Communication and 
Technology) meluncurkan definsi Teknologi Pendidikan tahun 2004. 
“Educational technology is the study and ethical practice of facilitating 
learning and improving performance by creating, using, and managing, 
appropriate technological processes and resources” (Januszewski & 
Molenda, 2008: 1). Teknologi pendidikan adalah studi dan etika praktek 
untuk memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan kinerja dengan 
menciptakan, menggunakan, dan mengelola, proses teknologi yang tepat 







Gambar 2.1 Skema Definisi Teknologi Pendidikan AECT 2004 
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Dari skema di atas definisi Teknologi Pendidikan AECT 2004 
terdapat beberapa elemen kunci, yaitu: Study (Penelitian dan Praktik 
Reflektif)  kegiatan studi didasarkan atas hasil konstruksi pengetahuan 
terus menerus melalui penelitian dan praktik reflektif (studi), yang lebih 
dari sekedar penelitian tradisional namun meliputi aktivitas ilmiah seperti 
penelitian, pengembangan, analisis kajian, needs assesment, maupun 
evaluasi. Etichal practice (Etika Prakek) mengacu pada standar etika 
praktis yang didefinisikan oleh Komite Etika AECT berkenaan prilaku 
para ilmuan, praktisi atau teknolog pendidikan terhadap seseorang, 
masyarakat, dan dirinya sendiri. Fasilitating (Memberikan Kemudahan 
Belajar) memberikan kemudahan dengan cara merancang lingkungan, 
mengorganisasikan sumber-sumber, dan menyediakan peralatan yang 
kondusif untuk mendukung proses pembelajaran sesuai kebutuhan, efektif, 
efisien, dan menarik. Learning (Pembelajaran) merupakan objek formal 
yang menjadi pokok permasalahan yang harus dipecahkan melalui 
teknologi pendidikan. Improving (Peningkatan) berkenaan dengan 
perbaikan produk, yang menyebabkan pembelajaran lebih efektif, 
memberikan cara-cara yang terbaik untuk mencapai tujuan yang berharga 
terhadap kualitas hasil yang dapat diprediksi.  
Kemudian, Performance (kinerja) kinerja berkenaan dengan 
kesanggupan pembelajar untuk menggunakan kemampuan yang baru 
didapatkannya. Creating (Penciptaan) berkaitan dengan penelitian, teori 
dan praktik dalam menciptakan lingkungan belajar dalam latar belakang 
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yang berbeda-beda, baik formal maupun nonformal. Using (pemanfaatan) 
berkaitan dengan teori dan praktik untuk membawa pembelajar 
berhubungan dengan kondisi belajar dan sumber belajar. Managing 
(pengelolaan) berkenaan dengan manajemen perorangan dan manajemen 
informasi yang mengacu pada masalah pengorganisasian orang-orang dan 
perencanaan, pengendalian, penyimpanan, dan pengolahan informasi.  
Processes (proses) Teknolog Pendidikan biasanya memakai proses khusus 
untuk merancang, mengembangkan, dan memproduksi sumber-sumber 
belajar, digolongkan kedalam suatu proses pengembangan pembelajaran 
yang lebih luas. Resources (sumber daya) Sumber dipahami untuk 
memasukkan alat, bahan, peralatan, pengaturan, dan orang-orang yang 
berinteraksi dengan siswa untuk memfasilitasi pembelajaran dan 
meningkatkan kinerja. 
Berdasarkan definisi di atas penelitian pengembangan alat 
permainan edukatif Kokotar masuk dalam elemen Creating (Penciptaan). 
Creating berkaitan dengan penelitian, teori dan praktik dalam menciptakan 
lingkungan belajar dalam latar belakang yang berbeda-beda, baik formal 
maupun nonformal. Dari definisi yang telah uraian diatas dapat dikatakan 
bahwa, creating merupakan suatu elemen dalam definisi AECT 2004 yang 
bertujuan untuk mengembangkan sesuatu produk atau strategi 
pembelajaran untuk mengatasi permasalahan-permasalahan yang terjadi 
dalam dunia pendidikan. Ruang lingkup creating meliputi berbagai 
kegiatan atau langkah, bergantung pada pendekatan metode 
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pengembangan pembelajaran yang digunakan. Dalam pengembangan alat 
permainan edukatif Kokotar menggunakan pendekatan metode 
pengembangan Borg and Gall, dengan prosedur pengembangan yang 
diadaptasi menjadi 9 tahapan pengembangan. 
 
B. Tinjauan Tentang Media Pendidikan 
1. Pengertian Media Pendidikan 
Kata media berasal dari bahasa latin yang berarti medium yang 
secara harafiah berarti penghubung, perantara, atau pengantar. Media 
merupakan perantara atau penghubung informasi dari pengirim kepada 
penerima. Terdapat berbagai jenis media seperti televisi, film, radio, 
foto, rekaman audio, gambar yang diproyeksikan, bahan-bahan cetakan 
dan sejenisnya. Jadi media sebagai sesuatu yang dapat menjadi 
perantara informasi. 
Sebuah media dikatakan sebagai sebuah media pendidikan 
apabila  media tersebut membawa pesan-pesan atau informasi yang 
bersifat atau bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud 
pengajaran (Azhar Arsyad, 2003: 4). Terdapat batasan mengenai media 
yang dikemukakan oleh Association for Educational Communication 
and Technology (AECT) dalam Yusuf Hadimiarso (2004: 457), media 
sebagai segala bentuk dan saluran untuk proses transmisi informasi. 
Menurut Brigg dalam Ahmad Rohani (1997: 2) media adalah segala 
alat fisik yang dapat menyajikan pesan yang merangsang yang sesuai 
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untuk pembelajaran. Sementara, Gene L. Wilkinson (1984: 5) 
mengemukakan bahwa, media pendidikan adalah segala alat dan bahan 
selain buku teks, yang dapat untuk menyampaikan informasi dalam 
suatu situasi belajar-mengajar. Pengertian media pembelajaran 
mengarah kepada sebagai sesuatu perantara yang dapat membawa 
pesan pembelajaran dari komunikator kepada komunikan dengan 
tujuan agar komunikan dapat menerima informasi tersebut dengan 
baik. 
Dari pengertian di atas, dapat di tarik kesimpulan bahwa media 
pembelajaran merupakan suatu sarana atau alat untuk yang dapat 
menyampaikan pesan atau informasi pembelajaran dari komunikator 
kepada komunikan serta untuk merangsang pikiran, perhatian dan 
minat belajar siswa sehingga pembelajaranpun berjalan lebih 
bermakna, efektif dan efisien. Media pendidikan digunakan untuk 
mempermudah guru untuk menyampaikan pesan pembelajaran kepada 
siswa supaya pembelajaran dapat berjalan secara optimal.  
Media pembelajaran yang pergunakan oleh guru tidak begitu 
saja dapat aplikasikan. Untuk medapatkan hasil yang efektif guru harus 
memperhatikan beberapa as pek media yang digunakan.  Menurut Rudi 
Susilana dan Cepi Riyana (2008: 70-73) bahwa terdapat kriteritia 





a. Kesesuaian dengan Tujuan( Interaksional goals) 
Perlu dikaji tujuan pembelajaran apa yang dicapai dalam kegiatan 
belajar. Dari kajian tujuan interaksional umum  (TIU) atau Tujuan 
interaksional khusus (TIK) ini bisa dianalisis media apa yang 
cocok guna mencapai tujuan tersebut. Media pembelajaran 
haruslah sesuai dengan tujuan yang akan dicapai dalam 
pembelajaran misalnya tujuan berdasarkan kompetensi dan 
indikator dalam kurikulum yang terkait.  
b. Kesesuaian dengan materi pembelajaran (Interiaksional Content)  
Yaitu bahan atau kajian apa yang akan diajarkan pada program 
pembelajaran tersebut, pertimbangan lain dari pokok bahasan 
tersebut sejauhmana kedalaman yang harus dicapai, dengan 
demikian kita bisa mempertimbangkan media apa yang sesuai 
untuk penyampaian bahan tersebut. Dalam penyampaian materi 
juga harus semenarik mungkin supaya siswa tidak jenuh dalam 
memahami materi. Meteri yang disajikan harus benar subtansinya 
dan disajikan secara menarik (Daryanto, 2010: 69). Dengan 
penyajian materi yang menarik maka suasana belajar siswa akan 
lebih menyenangkan. Selain itu, materi dalam media pembelajaran 
memiliki unsur kebenaran dan dapat dipertanggung jawabkan.  
c. Kesesuaian dengan karakteristik pebelajar atau siswa 
Dengan hal ini media haruslah familiar dengan karakteristik siswa 
atau guru. Yaitu mengkaji sifat-sifat dan ciri-ciri media yang 
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digunakan. Terdapat media yang cocok untuk sekelompok siswa, 
namun tidak cocok untuk siswa yang lainnya. Selain pertimbangan 
tersebut perlu juga diperhatikan aspek kemampuan awal siswa, 
budaya dan kebiasaan siswa. Hal ini perlu diperhatikan untuk 
menghindari respon negatif siswa serta kesenjangan pemahaman 
antara pemahaman yang dimiliki siswa sebagai hasil belajarnya 
dengan isi materi yang terdapat pada media tersebut. 
d. Kesesuaian dengan teori 
Pemilihan media harus didasarkan pada kesesuaian dengan teori. 
Media yang dipilih bukan karena fanatisme guru terhadap suatu 
media yang dianggap paling disukai dan paling bagus, namun 
didasarkan atas teori yang diangkat dari penelitian dan riset 
sehingga telah teruji validitas atau kebenarannya. Menurut Tejo 
Nurseto (2013), untuk mengembangkan media pembelajaran yang 
baik salah satunya perlu diperhatikan prinsip Accurate (benar, 
dapat dipertanggung jawabkan).  Jadi materi dalam media 
pembelajaran harus dapat di teruji kebenarannya dan dapat 
dipertanggungjawabkan sehingga, siswa dapat menerima pesan 
pembelajaran yang baik dan tepat. 
e. Kesesuaian dengan gaya belajar siswa 
Kriteria ini didasarkan atas kondisi psikologi siswa, bahwa siswa 
belajar dipengaruhi oleh gaya belajar siswa. Media pembelajaran 
yang baik ialah media yang dapat menfasilitasi siswa untuk belajar 
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sesuai dengan gaya belajarnya. Paling tidak suatu media 
pembelajaran mengandung satu macam gaya belajar.  
f. Kesesuaian dengan kondisi lingkungan, fasilitas pendukung, dan 
waktu yang tersedia. Bagaimana pun bagusnya media, apa bila 
tidak didikung oleh fasilitas dan waktu yang tersedia, maka kurang 
efektif.   
Dalam menggunakan media pembelajaran guru tidak boleh 
sembarangan, guru harus memperhatikan kriteria dalam pemilihan 
media agar tujuan pembelajaran tercapai secara optimal.  Hal ini juga 
terkait dengan pengembangan sebuah media pembelajaran, media 
pembelajaran harus dapat memenuhi beberapa aspek seperti di atas. 
Kesesuain kriteria-kriteria tersebut dengan media pembelajaran juga 
agar mempermudah guru dalam mengaplikasikan media dalam 
pembelajaran.   Dengan demikian, media yang dikembangkan dapat 
dipergunakan oleh guru dalam situasi apapun secara optimal.  
2. Fungsi Dan Manfaat Media Pendidikan 
Sebagai pendukung dari penyelenggaraan proses pembelajaran, 
media pendidikan memiliki bebarapa fungsi. Menurut Arif S. Sudiman 
(2006: 17-18), media pendidikan memiliki fungsi dan kegunaan, 
diantaranya sebagai berikut: (a) Memperjelas penyajian pesan agar 
tidak terlalu bersifat verbalitas (berbentuk tulisan atau lisan belaka); 
(b) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, misalnya 
peristiwa yang telah terjadi dimasa lalu bisa ditampilkan lagi lewat 
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rekaman film; (c) Menimbulkan kegairahan belajar; (d) 
Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik 
dengan lingkungan dan kenyataan; (e) Memungkinkan anak didik 
belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan dan minatnya; (f) 
Menimbulkan perangsangan, pengalaman, persepsi yang sama kepada 
siswa. 
Dapat dipahami bahwa media pendidikan memiliki fungsi 
sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran yang dapat membantu 
siswa mempermudah dalam memahami dan menafsirkan materi, 
meningkatkan motivasi dan minat belajar, dapat memberikan 
pengalaman belajar langsung yang bermakna, dapat melatih siswa 
untuk belajar secara mandiri, dan menyajian materi pembelajaran yang 
lebih menarik.   
Disamping memiliki fungsi seperti di atas, media pendidikan 
memiliki manfaat yang dikemukakan oleh Encyclopedia of 
Educational Research dalam Azhar Arysad (2006: 25), , antara lain: 
a. Meletakan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir, oleh 
karena itu mengurangi verbalitas. 
b. Memperbesar perhatian siswa. 
c. Meletakan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan 
belajar, oleh kerena itu membuat pelajaran lebih mantap. 
d. Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan 
kegiatan berusaha sendiri dikalangan siswa. 
e. Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan keberlanjutan, 
terutama melalui gambar hidup. 
f. Membantu tumbuhnya pengertian yang dapat membantu 
kemampuan berbahasa . 
g. Memberikan pengalaman yang tidak mudah diperoleh dengan 
cara lain dan dapat membantu efisiensi dan keragaman yang 




Berdasarkan penjelasan diatas media pendidikan memiliki 
banyak manfaat, diantaranya adalah penyajian materi yang jelas serta 
mengurangi verbalistik, memberikan pengalaman belajar yang 
kongkrit dan bermakna, pembelajaran akan lebih menarik, 
menumbuhkan ketertarikan dan minat belajar siswa serta dapat 
mengarahkan pola pikir siswa menjadi teratur dan keberlanjutan. 
3. Klasifikasi Media Pendidikan 
Menurut Haney dan Ullmer dalam Yusufhadi Miarso (2004: 
462-465), media pendidikan digolongkan ke dalam tiga kategori yaitu 
media penyaji, media objek dan media interaktif. Adapun penjelasan 
dari masing-masing kategori sebagai berikut:  
a. Media penyaji adalah media yang mampu menyajikan informasi. 
Media penyaji dibagi menjadi tujuh kelompok yaitu: 
1) Kelompok satu yaitu grafis, bahan cetak, dan gambar diam.  
Ketiga bentuk media memili perbedaan pokok misalnya grafis 
yang dibuat melalui proses gambar, bahan cetak yang 
mempunyai simbol huruf dan angka dan gambar yang dibuat 
menggunakan fotografi. Tetapi ketiganya dikelompokan 
menjadi satu karena penyajiannya sama menggunakan visual 
diam dan kesemuanya memperagakan pesan yang disampaikan 
secara langsung. 
2) Kelompok kedua yaitu media proyaksi diam. Kelompok ini 
meliputi film bingkai, film rangkai, dan tranparansi, termasuk 
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dengan sarana proyeksi masing-masing ditambah dengan 
proyaksi pantul yang kadang-kadang digunakan beserta bahan-
bahannya.  
3) Kelompok ketiga yaitu media audio. Media audio hanya 
menyalurkan dalam bentuk bunyi. Bahan audio yang dipakai 
adalah rekaman dalam bentuk pita dan piringan hitam termasuk 
juga radio dan telepon. 
4) Kelompok keempat yaitu audio ditambah media visual diam. 
Media yang termasuk dalam kelompok ini merupakan 
kombinasi rekaman audio dan bahan-bahan visual diam.  
Media ini berbentuk antara lain film rangkai suara dan buku 
bersuara. 
5) Kelompok lima yaitu gambar hidup (film). Media ini dapat 
menyampaikan lima macam bentuk informasi: gambar, garis, 
simbol, suara, dan gerakan. Media itu adalah gambar hidup 
(film) dan televisi/video. 
6) Kelompok keenam yaitu televisi. Televisi memberikan 
penyajian yang serupa dengan film tetapi menggunakan proses 
elektronik dalam merekam, menyalurkan, dan memperagakan 
gambar. Ada berbagai bentuk televisi yaitu televisi siaran, 
televisi siara terbatas dan papan jarak jauh. 
7) Kelompok tujuh yaitu multimedia. Pengertian multimedia 
merujuk pada berbagai bahan belajar yang membentuk suatu 
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unit atau yang terpadu dan mengkombinasikan, dan yang 
dikombinasikan atau “dipakatkan” dalam bentuk modul dan 
disebut sebagai “kit”, yang dapat digunakan untuk belajar 
mandiri atau kelompok tanpa didampingi guru. 
b. Media objek adalah benda tiga dimensi yang mengandung 
informasi, tidak dalam bentuk penyajian tetapi melalui ciri fisiknya 
seperti ukurannya, beratnya, bentuknya, susunannya, warnanya, 
fungsinya dan sebagainya. Media objek meliputi dua kelompok 
yaitu objek yang sebenarnya dan objek pengganti. Objek yang 
sebenarnya dibagi menjadi objek alami (yang hidup dan yang tidak 
hidup) dan objek buatan manusia (gedung, bangunan, mesin, alat, 
mainan dan lain-lain). Objek pengganti meliputi replika, model dan 
benda tiruan. 
c. Media Interaktif, karakteristik kelompok ini bahwa siswa tidak 
hanya memerhatikan penyajian, atau objek, tetapi dipaksa untuk 
berinteraksi selama mengikuti pelajaran. Terdapat tiga macam 
interaksi yaitu tingkat pertama, siswa berinteraksi dengan sebuah 
program misalnya mengisi blangko pada teks program. Tingkat 
kedua, siswa berinteraksi dengan mesin misalnya mesin 
pembelajaran, simulator, atau terminal komputer. Tingkat ketiga, 




Dari klasifikasi yang dikemukakan oleh Haney dan Ullmer di 
atas, penelitian ini mengembangkan sebuah media yang termasuk ke 
dalam kategori media penyaji pada kelompok satu yaitu grafis yang 
berupa alat permainan edukatif. Pengembangan alat permainan 
edukatif Kokotar ini termasuk media visual dikarenakan pesan 
pembelajaran dapat diterima melalui indera penglihatan. Alat 
permainan edukatif Kokotar menggunakan desain grafis sebagai 
pembawa pesan pembelajaran. Oleh karena itu, pesan yang akan 
disampaikan dituangkan ke dalam simbol-simbol komunikasi visual. 
 
C. Tinjauan Tentang Alat Permainan Edukatif 
1. Pengertian Alat Permainan Edukatif 
Alat permainan edukatif adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang 
mengandung nilai edukatif (pendidikan), dan dapat mengembangkan 
seluruh kemampuan anak (Departemen Pendidikan Nasional, 2007: 5). 
Alat permainan edukatif merupakan alat permainan yang sengaja 
dirancang dengan menyisipkan unsur-unsur pendidikan dengan tujuan 
agar dapat meningkatkan kemampuan anak.  
Sementara, Mayke S. Tedjasaputra (2005: 81) mengemukakan 
bahwa, alat permainan edukatif (APE) adalah alat permainan yang 
sengaja dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan. Dari 
pengertian alat permainan edukatif tersebut menunjukkan bahwa alat 
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permainan yang dikembangkan atau dimanfaatkan untuk anak-anak 
tidak semua mempunyai unsur-unsur yang dapat meningkatkan aspek 
perkembangan anak. Alat permainan edukatif dikhususkan untuk dapat 
digunakan sebagai permainan sekaligus memberikan unsur 
pembelajaran pada anak.  
Berdasarkan pengertian-pengertian di atas dapat ditarik 
kesimpulan bahwa terdapat perbedaan yang jelas antara alat permainan 
biasa dengan alat permainan edukatif. Alat permainan edukatif adalah 
alat permainan yang dalam perencanaan pembuatannya 
mempertimbangkan karakteristik anak dan ditujukan untuk 
membangun berbagai aspek perkembangan anak. Sedangkan alat 
permainan biasa dibuat dengan tujuan berbeda, mungkin saja hanya 
untuk kepentingan bisnis, tanpa ada kajian mendalam tentang 
perkembangan aspek anak melalui alat permainan tersebut. Jadi alat 
permaian edukatif memang ditujukan dengan tujuan peningkatan 
perkembangan aspek anak berbeda dengan alat permainan bisa yang 
ditujuan untuk kepentingan bisnis semata. 
Padahal, akan tepat jika permainan yang digunakan anak-anak 
dapat meningkatkan perkembangan kreativitasnya. Menurut Andang 
Ismail (2009: 146-149), dalam pemilihan alat atau perlengkapan 
belajar dan bermain sebaiknya orang tua atau guru memperhatikan ciri-




a. Desain yang mudah dan sederhana 
Alat untuk kegiatan kreativitas anak sebaiknya menggunakan 
desain yang sederhana karena desain yang terlalu rumit akan 
menghambat kebebasan siswa untuk berkreativitas. Yang penting 
adalah alat yang tepat mengenai sasaran edukatif, dan tidak 
terbebani akan kerumitan. 
b. Multifungsi (serba guna) 
Permainan yang diberikan kepada anak sebaiknya serba guna, baik 
bagi anak laki-laki atau baik bagi anak perempuan. 
c. Menarik 
Sebaiknya pemilihan peralatan yang dapat memungkinkan untuk 
dapat memotifasi anak untuk melakukan kegiatan, sehingga akan 
bebas dengan penuh kesukaan dalam mengekspresikan kegiatan 
kreatifnya. 
d. Berukuran besar dan mudah digunakan 
Alat kreativitas yang besar dapat memudahkan anak untuk 
memegangnya. 
e. Awet (tahan lama) 
Bahan peralatan yang tahan lama biasanya harganya mahal. Tetapi, 
tidak semua bahan yang tahan lama harganya mahal. Ciri-ciri 
bahan yang tahan lama ialah tidak pegas, lentur, kuat dan keras. 
Salah satu contoh bahan yang tahan lama tetapi harganya tidak 
mahal ialah kayu.  Selain itu, kertas juga bisa digunakan sebagai 
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salah satu alternatife bahan yang murah tetapi haruslah mencapai 
ketebalan tertentu supaya bisa bertahan lama.  
f. Sesuai kebutuhan 
Sedikit banyaknya peralatan yang digunakan untuk anak 
tergantung kepada seberapa banyak kebutuhan anak akan peralatan 
tersebut. 
g. Tidak membahayakan anak 
Tingkat keamanan sebuah peralatan kreativitas anak sangat lah 
membantu orang tua/ pendidik untuk mengawasi kegiatan anak.  
h. Mendorong anak untuk kerjasama 
Untuk dapat memdorong untuk anak bekerjasama, maka 
dibutuhkan peralatan yang dapat merangsang kegiatan yang 
melibatkan orang lain. Hal ini penting juga untuk melatih anak 
dalam bersosialisasi dengan teman sebaya.  
i. Dapat meningkatkan daya fantasi 
Alat permainan yang mudah dibentuk dan dan diubah-ubah sangat 
sesuai untuk mengembangkan daya fantasi,  karana dapat 
memberikan kesempatan untuk anak melatih daya fantasinya. 
j. Bukan karena kelucuan atau kebagusannya 
Alat-alat yang dipilih sebaiknya alat pengembang kreatifitas anak 
bukan alat yang bagus atau lucu, tatapi alat yang mampu 
mengembangkan intelektualitas, afeksi dan motorik anak. 
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k. Jika memungkinkan, gunakan alat-alat yang terbuat dari bahan 
yang murah dan mudah didapat 
Kebanyakan orang beranggapan bahwa peralatan yang berkualitas 
adalah peralatan yang mahal padahal peralatan yang bagus, 
peralatan yang benar-benar dapat meningkatkan perkembangan 
kreatifitas anak.  
Berdasarkan ciri-ciri di atas, pemilihan atau pengembangan 
sebuah alat permainan untuk anak harus memenuhi unsur-unsur 
tersebut agar peningkatan perkembangan anak dapat berjalan optimal. 
Alat  permainan edukatif Kokotar dirancang dan disesuaikan sesuai 
dengan ciri-ciri diatas, seperti desain yang sederhana, menggunakan 
bahan yang berkualitas dan mudah didapat, aman, serba guna, melatih 
kerjasama, dan menarik. Dengan demikian, alat permainan edukatif 
Kokotar diharapkan mampu meningkatkan berbagai kemampuan anak 
secara optimal dan dapat membawa pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan.  
2. Fungsi Alat Permainan Edukatif 
Alat-alat pemainan yang digunakan mempunyai fungsi dalam 
mendukung proses penyelenggaraan proses belajar sehingga kegiatan 
dapat berlangsung dengan baik dan bermakna pada anak. Menurut 
Badru Zaman (2006: 8-10) fungsi-fungsi alat permainan edukatif 




a. Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan 
Pada dasarnya anak-anak menyukai kegiatan bermaian, 
dengan menggunakan alat permainan edukatif kegiatan tersebut 
dapat diarahkan menjadi kegiatan yang labih positif. Melalui alat 
permainan edukatif anak-anak dapat menikmati kegiatan belajar 
dengan bermaian sehingga proses belajarpun akan lebih 
menyenangkan.   
b. Memberikan kesempatan anak bersosialisasi, berkomunikasi 
dengan teman sebaya. 
Alat permainan edukatif berfungsi memfasilitasi anak-anak 
dalam mengembangkan hubungan yang harmonis dan 
berkomunikasi dengan lingkungan sekitar misalnya teman-teman 
sebaya. Ada berberapa alat permainan edukatif yang digunakan 
bersama-sama dengan orang lain. Hal ini akan melatih anak-anak 
untuk berinteraksi, komunikasi, sosialisasi dan kerjasama dengan 
yang lain.   
c. Memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku dan 
pengembangan kemampuan dasar. 
Alat permainan edukatif juga dapat menjadi media dalam 
permbentukan prilaku dan pengembangan kemampuan dasar. 
Sebagai contoh alat permainan edukatif boneka tangan, permainan 
ini menggunakan dialog sehingga anak dapat mengembangan 
kemampuan berbahasa. Selain itu anak menperoleh pemahaman 
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karakteristik dan sifat dari tokoh-tokoh yang disimbolkan oleh 
boneka-boneka tersebut.    
d. Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anak 
yang positif. 
Dengan suasana yang menyenangkan anak dapat  
melakukan semua kegiatan yang mereka suka dengan cara 
menemuakan yang ingin diketahui. Pada konsisi tersebut dapat 
mendukung anak untuk mengembangkan rasa percaya diri mereka. 
Fungsi Alat permainan edukatif sebagai fasilitator dapat 
mendukung anak untuk melakukan kegiatan positif sehingga 
percaya diri dan citra diri dapat berkembang dengan baik. Misalnya 
saja seorang anak yang bermain alat permainan edukatif ketika 
mereka dapat menemukan penyelesaian persoalan yang dihadapi, 
meraka akan mendapatkan kepuasan sehingga rasa percaya diri 
mereka akan tumbuh.    
 
D. Tinjauan Tentang Pengembangan Alat Permainan Edukatif Kokotar 
1. Definisi Alat Permainan Edukatif Kokotar 
Kokotar (Kotak-kotak pintar) adalah seperangkat media belajar 
berupa alat permainan edukatif untuk siswa kelas IV pembelajaran 
tematik integratif kurikulum 2013. Model permainan dalam kokotar 
seperti permainan ular tangga atau monopoli yang menggunakan 
kotak-kotak sebagai media berjalan. Permainan ini tidak menggunakan 
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dadu untuk menentukan langkah pemain tetapi menggunakan soal-soal 
dan tantangan berupa permainan sederhana, langkah pemainan 
ditentukan dari bisa atau tidaknya pemain menjawab pertanyaan. 
Tantangan pada alat permainan edukatif Kokotar berupa permainan 
sederhana seperti bermain Puzzle, menjodohkan gambar dan 
memasang peta konsep. Selain itu ada tantangan mendeskripsikan 
gambar dan menyanyikan lagu nasional. Terdapat Bank soal yang 
berisikan kartu soal yang didalamnya tardapat pertanyaan-pertanyaan 
yang harus dijawab pemain. Didalam kotak-kotak tersebut terdapat 
soal atau tantang yang tersebar secara acak dan setiap kotak memiliki 
bobot langkah yang berbeda.  
Kokotar menyisipkan unsur pendidikan berupa materi pelajaran 
tematik integratif yang dapat membantu siswa dalam belajar yang lebih 
menyenangkan. Alat permainan edukatif Kokotar dapat membantu 
siswa dalam mempelajari tema indahnya bersamaan terutama materi 
tentang keberanekaragaman suku bangsa Indonesia. Selain itu juga 
dapat dapat membantu siswa untuk meningkatkan berbagai kecerdasan 
dan kemampuan.  
2. Prinsip Dalam Pengembangan Alat Permainan Edukatif Kokotar 
Prinsip merupakan suatu pedoman atau landasan. Sebagai suatu 
media pembelajaran dalam pengembangan alat permainan edukatif 
Kokotar juga berpatokan kepada beberapa prinsip. Terdapat dua 
prinsip utama dalam pengembangan alat permainan edukatif Kokotar 
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yaitu prinsip yang berkaitan dengan desain pengembangan media dan 
prinsip desain pesan pembelajaran. 
Alat permainan edukatif Kokotar termasuk kedalam media 
grafis atau visual. Media grafis merupakan media dua dimensi (bukan 
foto) yang sengaja dirancang untuk menyampaikan atau 
mengkomunikasikan pesan pembelajaran. Dalam mengembangkan 
suatu produk pembelajaran berbasis visual harus memenuhi  prinsip-
prinsip desain (Azhar arsyad, 2011 : 107-113 ). Sebagai produk media 
pembelajaran yang berbasis visual, Kokotar menggunakan prinsip-
prinsip desain sebagai berikut: 
a. Kesederhanaan 
Kesederhanaan mengacu kepada jumlah elemen yang terkandung 
dalam suatu visual. Jumlah elemen yang tidak terlalu banyak pada 
sebuah produk visual dapat membuat pesan yang disampaikan 
kepada siswa akan mudah ditangkap dan dipahami. Meskipun 
Kokotar mempunyai komponen yang tidak sedikit, tetapi kokotar 
didesain untuk dapat digunakan dengan siswa dengan semudah-
mudahnya. Selain itu penggunaan huruf memakai font yang 
sederhana dan tidak beragam supaya dapat memudahkan anak-anak 
dalam membaca. Pemilihan kalimat-kalimatnya dibuat ringkas, 





b. Keterpaduan  
Keterpaduan mengacu kepada hubungan yang terdapat diantara 
elemen-elemen visual yang jika diamati akan berfungsi secara 
bersamaan. Elemen-elemen tersebut harus menyatu dan terkait satu 
sama lain membentuk suatu kesatuan dengan tujuan membantu 
siswa memahami informasi dengan mudah. Dalam pengembangan 
alat permainan edukatif Kokotar, penggunaan prinsip ini tercermin 
dalam elemen gambar dengan teks yang saling terkait.  
Penggunaan gambar sebagai bentuk visualisasi dari teks yang 
disajikan dapat menambah pemahaman pesan.   
c. Penekanan 
Meskipun penyajian visul didesain sesederhana mungkin tetapi 
juga memerlukan suatu  penekanan terhadap suatu unsur sebagai 
penarik perhatian user. Hal tersebut bisa menggunakan ukuran, 
perspektif, warna, hubungan-hubungan atau ruang penekanan 
unsur terpenting. Prinsip penekanan yang digunakan dalam 
pengembangan ini nampak dari ukuran media yang cukup besar, 
warna yang mencolok dan gambar-gambar yang menarik.   
d. Keseimbangan 
Bentuk atau pola yang disajikan ditempatkan pada ruang yang 
memberikan persepsi keseimbangan meskipun tidak seluruhnya 
simetris.Dalam alat permainan edukatif Kokotar didesain dengan 
persepsi keseimbangan walaupun kedua sisinya tidak simetris. 
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Masing-masing sisi Kokotar terdapat 35 kotak dan 1  kotak yang 
besar ditengah sebagai finish. Dengan prinsip keseimbangan dapat 
menarik perhatian siswa dan memberikan kesan dinamis pada 
suatu media visual. 
e. Bentuk 
Bentuk yang unik dapat menarik minat dan perhatian si pengguna 
(user). Dengan demikikan pemilihan bentuk yang baik dan tepat 
dapat membuat siswa akan lebih tertarik untuk menggunakan suatu 
produk media pembelajaran. Berkaitan dengan prinsip bentuk, 
secara umum anak-anak lebih menyukai gambar-gambar kartun 
dan berwarna. Berdasarkan hal tersebut Kokotar didesain  dengan 
gambar-gambar kartun dan penuh warna supaya siswa dapat 
bermain dan belajar lebih menyenangkan.   
f. Garis  
Garis digunakan untuk menghubungkan unsur-unsur sehingga 
dapat menuntun perhatian siswa untuk mempelajari suatu urutan-
urutan tertentu. Selain itu dalam kokota  garis juga digunakan 
sebagai pemisah atau membatasi masing-masing kotak. 
g. Tekstur 
Tekstur merupakan suatu unsur visual yang menimbulkan kesan 
kasar atau halus. Tekstur dapat digunakan untuk penekanan suatu 
unsur seperti warna. Dalam pengembangan alat permainan edukatif 
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Kokotar ini tekstur tidak begitu digunakan Karena sudah 
menonjolkan warna dan gambar.  
h. Warna 
Warna digunakan untuk memberikan kesan penekanan, pemisahan 
atau membangun keterpaduan. Warna dalam desain grafis 
merupakan unsur yang sangat penting karena akan memberikan 
dampak psikologis bagi yang melihatnya. Setiap warna dapat 
menimbulkan renspons psikologis yang berbeda-beda, namun 
secara umum hubungan psikologis antar warna dengan manusia 
sebagai berikut (Pujirianto, 2005:47):  
Tabel 2.1 Korelasi Psikologis Antara Warna dan Manusia 
Warna Respons Psikologi 
Merah Power, energi, kehangatan, cinta, nafsu, agresi, 
bahaya 
Biru Kepercayaan, konservatif, keamanan, teknologi, 
kebersihan, keteraturan 
Hijau Alami, sehat, keberuntungan, pembaharuan 
Kuning  Optimis, harapan, filosofi, ketidakjujuran. 
Ungu/jingga Spiritual, misteri, kebangsawanan, trasnformasi, 
kekasaran, keangkuhan 
Oranye  Energi, keseimbangan, kehangatan  
Coklat Tanah/ bumi, kenyamanan, daya tahan 
Abu-abu Intelek, masa depan (millenium), kesederhanaan, 
kesedihan 
Putih  Kesucian, kebersihan, ketepatan, 
ketidakbersalahan, steril, kematian 
Hitam Kekuatan, seksualitas, kecanggihan, kematian, 
misteri, ketakutan, kesedihan, keanggunan 
Selain itu, warna dalam Kokotar digunakan sebagai penarik 
perhatian siswa  sehingga siswa akan lebih tertarik belajar 
dengan media tersebut. Oleh karena itu, pemilihan warna untuk 
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anak-anak menggunakan warna-warna yang terang dan 
mencolok. Hampir semua warna yang cerah digunakan dalam 
permainan edukatif Kokotar seperti warna merah yang 
memberikan unsur energi, kuning berkesan harapan, hijau 
berkesan alami, biru berkesan kepercayaan, orange berkesan 
keseimbangan. 
i. Gambar 
Gambar digunakan untuk memvisualisasikan suatu objek atau 
pesan tertentu kepada si penguna. Menurut Pujiriyanto (2005: 42), 
gambar merupakan penjelasan yang dapat menterjemahkan isi 
secara menyeluruh, mampu menarik perhatian sekaligus 
menangkap pendangan secara sepintas. Dalam alat permainan 
edukatif Kokotar gambar dijadikan penunjang untuk 
memvisualisasikan pesan pembelajaran demi optimalisasi 
pembelajaran kepada anak-anak. 
Sementara, media pembelajaran  merupakan alat perantara 
untuk menyampaikan suatu pesan pembelajaran. Pesan atau informasi 
yang disampaikan harus memenuhi prinsip-prinsip desain pesan 
pembelajaran. Dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran 
juga memenuhi prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran (C. Asri 





a. Prinsip Kesiapan dan Motivasi 
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam kegiatan 
pembelajaran siswa memiliki kesiapan dan motivasi tinggi, maka 
hasil belajar akan lebih baik. Permainan edukatif Kokotar menuntut 
kesiapan siswa untuk menguasai materi terlebih dahulu dengan 
mempelajari modul dan buku yang sesuai dengan tema Indahnya 
Kebersamaan. Media pembelajaran ini menggunakan konsep 
belajar sambil bermain, hal ini merupakan salah satu penarik minat 
dan motivasi siswa untuk mempelajari materi tersebut.  
b. Prinsip Penggunaan Alat Pemusat Perhatian 
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam proses belajar perhatian 
siswa terpusat pada pesan yang dipelajari maka proses dan hasil 
belajar semakin baik. Alat permainan edukatif Kokotar ini 
memiliki beberapa aspek yang dapat membuat siswa terpusat 
perhatiannya antara lain yaitu : 
1) Warna 
Warna yang digunakan pada permainan ini adalah warna cerah 
yaitu warna hijau. Warna yang cerah umumnya disukai oleh 
anak-anak, dari hal ini akan membuat  mereka menjadi tertarik 
dan terpusat perhatiannya. 
2) Gambar 
Gambar digunakan untuk menvisualisasikan materi dan teks 
pesan pembelajaran sehingga anak dapat melihat langsung dan 
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berfikir secara kongkrit materi yang disajikan. Penggunaan 
gambar yang menarik dam beragam juga dapat menarik siswa 
dalam belajar dengan menggunakan media pembelajaran ini. 
3) Bentuk dan Penggunaan Media 
Bentuk media menjadi daya tarik tersendiri bagi siswa. Dengan 
bentuk yang besar sehingga dapat menarik perhatian dan 
memudahkan siswa dalam bermain. Permainan edukatif 
kokotar yang mempunyai sistem bermain berkompetisi 
membuat pemain akan termotivasi dalam bermain. 
4) Tulisan 
Tulisan pada pengembangan alat permainan edukatif Kokotar 
berkaitan dengan penggunaan huruf. Pemilihan jenis dan 
ukuran huruf disesuaikan dengan karakteristik anak-anak 
supaya lebih menarik. Huruf diupayakan menonjol khususnya 
untuk judul, bentuk huruf yang dipilih, serta kontras antara 
huruf dengan latar belakangnya (C. Asri Budiningsih, 2003: 
113). Hal ini penting dilakukan supaya pesan pembelajaran 
yang terdapat dalam tulisan dapat terbaca dengan baik oleh 
siswa. 
c. Prinsip Keaktifan Siswa 
Proses belajar merupakan aktivitas pada diri siswa, baik aktivitas 
mental, emosional, maupun aktifitas fisik. Jika dalam proses 
pembelajaran siswa berpartisipasi aktif maka proses dan hasil 
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belajar akan meningkat. Alat permainan edukatif Kokotar dapat 
merangsang siswa untuk aktif dalam pembelajaran. Jadi mereka 
dapat turut aktif belajar sambil melakukan kegiatan bermaian yang 
menyenangkan. 
d. Prinsip Umpan Balik 
Umpan balik adalah informasi yang diberikan siswa 
mengenai keberhasilan atau kemajuan serta kekurangan dalam 
pembelajarannya. Prinsip umpan balik menyatakan bahwa jika 
dalam proses belajar siswa diberitahukan kemajuan dan kelemahan 
belajarnya, maka hasil belajar akan meningkat. Kemajuan atau 
kekurangan siswa dalam memahami materi akan terlihat ketika 
mereka bermain. Dengan demikian guru dapat mengidentifikasikan 
siswa yang sudah paham dan yang belum paham dengan mudah 
sehingga guru dapat memberikan pengarahan kembali kepada 
siswa. 
e. Prinsip Perulangan 
Umpan balik adalah informasi yang diberikan siswa 
mengenai keberhasilan atau kemajuan serta kekurangan dalam 
pembelajarannya. Prinsip umpan balik menyatakan bahwa jika 
dalam proses belajar siswa diberitahukan kemajuan dan kelemahan 
belajarnya, maka hasil belajar akan meningkat. Kemajuan atau 
kekurangan siswa dalam memahami materi akan terlihat ketika 
mereka bermain. Dengan demikian guru dapat mengidentifikasikan 
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siswa yang sudah paham dan yang belum paham dengan mudah 
sehingga guru dapat memberikan pengarahan kembali kepada 
siswa. 
Dalam mengembangkan sebuah media untuk pembelajaran 
haruslah memenuhi prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran supaya 
pesan informasi dapat sampai dengan baik kepada siswa. Prinsip-
prinsip tersebut digunakan sebagai pedoman sehingga media yang 
dihasilkan layak sesuai dengan karakteristik pembelajaran. Jika pesan 
yang disampaikan sesuai pedoman yang baik maka siswa akan lebih 
mudah belajar dalam menerima pesan tersebut. Alat permainan 
edukatif Kokotar didesain dengan menggunakan prinsip-prinsip desain 
pesan pembelajaran sehingga informasi dan pesan pembelajaran dapat 
diterima dengan baik oleh siswa. Penggunaan prinsip ini agar nantinya 
media yang diciptakan sesuai dengan karakteristik pembelajaran.    
3. Posisi alat permainan edukatif kokotar dalam Pembelajaran 
Proses pembelajaran tidak dapat dilepaskan dengan media 
pembelajaran yang digunakan. Media menjadi penunjang dalam 
melaksanakan suatu program pembelajaran.  Dalam proses penerimaan 
pesan pembelajaran kepada siswa dapat dioptimalkan melalui media 
kerena media mengarahkan pembelajaran lebih bermakna. Terdapat 
beragam jenis media yang dapat dimanfaatkan dalam proses 
pembelajaran, hanya butuh disesuaikan dengan kondisi dari 
lingkungan belajar. Mulyo Prabowo (2001: 38) menyatakan bahwa 
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tidak ada satu mediapun yang unggul dalam segala hal daripada media 
yang lain. Oleh kerena itu, penggunaan media pembelajaran tidak 
difokuskan hanya satu jenis media saja tetapi harus beragam dan 
disesuaikan dengan kondisi serta  karekteristik lingkungan belajar. 
Posisi media yang dikembangakan dalam pembelajaran ialah 
sebagai ragam media  belajar yang dapat  digunakan dalam 
pembelajaran tematik integratif kelas IV SDN Catur Tunggal 3, 
Sleman, Yogyakarta  berupa alat permainan edukatif. Peralihan 
kurikulum baru membuat media belajar tergolong masih sedikit 
sehingga Kokotar menjadi alternatif sumber belajar bagi siswa. Bentuk 
Kokotar yang berupa alat permainan edukatif dapat menumbuhkan 
suasana belajar yang menyenangkan kerena dilakukan sambil bermain 
sehingga minat belajar siswa akan tumbuh. Menurut Slameto (2010 : 
180) minat adalah suatu suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atau 
aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. Kokotar yang berisi materi-materi 
juga dapat membantu  siswa dalam memahami dan mengenal 
keanekaragaman bangsa Indonesia. Selain itu Kokotar juga bisa 
digunakan sebagai alat evaluasi belajar siswa, hal ini bisa dilakukan 
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E. Tinjauan Tentang Pembelajaran Tematik Integratif 
1. Pengertian Pembelajaran Tematik Integratif 
Pembelajaran tematik integratif merupakan pembelajaran yang 
dicanangkan dalam kurikulum 2013. Arti dari tematik dalam Kamus 
Besar Bahasa Indonesia Edisi ketiga yaitu berkenaan dengan tema. 
Sementara, integratif berarti integrasi, terpadu atau pembaharuan 
menjadi suatu kesatuan. Pembelajaran tematik integartif merupakan 
model pembelajaran terpadu dengan mengaitkan materi pembelajaran 
berdasarkan tema tertentu. Menurut Rusman (2012 : 254), 
pembelajaran tematik merupakan salah satu model pembelajaran 
terpadu (integrated instruction) yang merupakan suatu sistem 
pembelajaran yang memungkinkan siswa, baik secara individual 
maupun kelompok, aktif menggali dan menemukan konsep serta 
prinsip-prinsip keilmuan secara holistik, bermakna dan autentik. 
Sementara, menurut Mamat SB dalam Andi Prastowo (2014: 54), 
pembelajaran tematik merupakan pembelajaran terpadu, dengan 
mengelola pembelajaran yang mengintegrasikan materi dari beberapa 
mata pelajaran dalam satu topik pembicaraan yang disebut tema. Jadi 
pembelajaran tematik integratif adalah model pembelajaran terpadu 
dengan mengintegrasikan mata pelajaran kedalam tema-tema dengan 
tujuan memberikan pedidikan yang bermakna kepada siswa. 
Pengembangan alat permainan edukatif Kokotar organisasi isi 
materi pembelajarannya menggunakan pendekatan tematik integratif 
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dikarenakan pembelajaran tematik menitikberatkan kepada 
kebermaknaan belajar siswa. Hal ini sesuai dengan prinsip dalam 
pembelajaran tematik  yang diadopsi dari prinsip PAKEM dalam Andi 
Prastowo (2014: 62-63) yaitu Aktif, kreatif, efektif dan 
menyenangkan. Aktif berarti menekankan keaktifan siswa dalam 
mencari pengetahuan yang mereka inginkan sehingga belajar dapat 
lebih bermakna. Media belajar Kokotar dapat membawa siswa untuk 
aktif dalam belajar sehingga meraka mendapat pengalaman belajar 
dengan mengkontruksikan pengetahuan yang merka dapatkan. Kreatif 
berarti dalam pembelajaran siswa dapat mecahkan sendiri 
permasalahan belajar yang dihadapi. Dengan soal-soal Kokotar dapat 
mengarahkan siswa untuk kreatif dalam mencari jawaban dari 
permasalahan yang mereka hadapi. Efektif berarti berhasil mencapai 
tujuan sebagaimana yang diharapkan. Menyenangkan berarti sifat 
terpesona dengan keindahan, kenyamanan dan kemanfaatannya 
sehingga mereka terlibat dengan asyik dalam belajar sampai lupa 
waktu, penuh percaya diri dan tertantang untuk melakukan hal yang 








2. Karakteristik Pembelajaran Tematik Integratif 
Menurut Rusman (2012 : 258-259), pembelajaran tematik 
memiliki  7 macam karakteristik, yaitu:  
a. Student centered (berpusat pada siswa) 
Guru tidak lagi menjadi pusat sumber belajar, tetapi beralih ke 
pada siswa. Guru tidak memperlakukan siswa sebagai pihak yang 
pasif. Karena, dalam pembelajaran tematik guru berperan sebagai 
fasilitator kegiatan belajar, melayani pertanyaan pesrta didik, 
memberikan ruang berekspresi, memberikan kesempatan untuk 
mencari pengetahuan sendiri. 
b. Memberikan pengalaman langsung (Autentik) 
Pembelajaran tematik (terpadu) memungkinkan siswa memahami 
secara langsung prinsip dan konsep yang dipelajarinya malalui 
kegiatan belajar secara langsung. 
c. Pemisahan antara pelajaran tidak begitu jelas 
Pembelajaran tematik dapat mangfokuskan pembelajaran kepada 
pembahasan mengenai tema-tema yang paling dekat dan berkaitan 
dengan kehidupan.   
d. Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran 
Pembelajaran tematik menyajikan berbagai konsep mata pelajaran 
dalam satu prose pembelajaran. Sehingga siswa dapat 
memahaminya secara utuh, hal ini penting dikarenakan dapat 




Guru dalam pembelajaran tematik tidak boleh kaku dalam 
mengadakan kegiatan belajar mengajar, proses tersebut haruslah 
luwes (Fleksibel). Artinya guru tidak boleh terpaku dengan materi 
dalam bahan ajar, guru harus mengaitkan materi pelajaran dengan 
kehidupan. 
f. Hasil pembelajaran berkembangan sesuai minat dan kebutuhan 
siswa 
Pembelajaran yang diperoleh siswa sesuai dengan kebutuhan, 
kegemaran serta mempengaruhi perkembangan intelektual dan 
kehidupan mereka. 
g. Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan  
Dengan menggunakan konsep belajar sambil bermain dapat 
menunjang intelegensi siswa secara capat dan tepat. 
Dari beberapa karakteristik di atas, manjadi pedoman dalam 
mengembangkan alat permainan edukatif Kokotar, pembelajaran 
tematik integratif mengutamakan keaktifan siswa sehingga siswa 
memiliki pengalaman belajar yang bermakna. Kokotar memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk belajar dan mengkontruksikan sendiri 
pengetahuan yang didapatkan melalui permainan.  Selain itu, terdapat 
prinsip bermain sambil belajar, hal ini dilakukan agar siswa tidak 
merasa jenuh dalam belajar sehingga suasana belajar pun akan lebih 
menyenangkan. Pada tema “indahnya kebersamaan” memiliki materi 
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yang banyak berkenaan dengan keberagaman Indonesia, jika hanya 
dipelajari dengan menggunakan buku modul saja siswa bosan maka 
disinilah kegunaan alat permainan edukatif Kokotar. 
3. Pembelajaran Tematik Untuk Siswa Kelas IV 
Pembelajaran tematik integratif merupakan pembelajaran yang 
digunakan dalam kurikulum 2013. Pelaksanaan pembelajaran tamatik 
di sekolah-sekolah seperti halnya di SDN Catur Tunggal 3, Sleman, 
Yogyak arta awalnya untuk kelas I,II, III. Pada tahun ajaran baru 
2014/2015 kurikulum 2013 diterapkan juga dikelas IV. Terdapat 
berbagai tema-tema dalam pembelajaran tematik integratif kelas IV 
yaitu indahnya kebersamaan, selalu hemat energi, peduli terhadap 
mahluk hidup, berbagai jenis pekerjaan, menghargai jasa pahlawan, 
indahnya negeriku, cita-citaku, daerah tempat tinggalku, makanan 
sehat dan bergizi. 
Pada penelitian pengembangan alat edukatif Kokotar untuk 
pembelajaran tematik integratif ini menggambil tema “Indahnya 
Kebersamaan” karena keberagaman suku bangsa Negara Indonesia 
cukup banyak sehingga susah dipelajari hanya dengan menggunakan 
modul saja. Dalam tema ini dapat mengajarkan kepada siswa untuk 
saling menghargai keanekaragaman bangsa Indonesia. Dalam buku 
Indahnya Kebersamaan: panduan untuk guru (2013: 1-129 ),  terdapat 
tiga subtema yang terdapat dalam tema “Indahnya kebersamaan” yaitu 
keberagaman budaya bangsaku, kebersamaan dalam keberagaman, dan 
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bersyukur atas keberagaman. Didalam setiap subtema berisi 
kompetensi dan materi dari beberapa mata pelajaran seperti 
Matematika, Bahasa Indonesia, PPKN, Seni Budaya dan Prakarya, 
IPS, PJOK dan IPA.  
Pada subtema 1 “keberagaman budaya bangsaku” materi yang 
dipelajari sebagai berikut: mata pelajaran Matematika, mengenal sudut 
siku-siku dan membandingkanya dengan sudut yang lain, 
mereprentasikan sudut lancip dan tumpul dalam bangun datar, 
mengukur benda menggunakan pembulatan, membuat bangun kubus 
dan balok. Mata pelajatan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), belajar alam 
dan jagad raya, menunjukkan prilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu, 
objektif, jujur, teliti, cermat, tekun, hati-hati, tanggung jawab, terbuka, 
dan peduli lingkungan).  Mata pelajaran Seni Budaya dan Prakarya 
(SBdP), mengenal gambar alam, benda dan kolase, membedakan 
panjang pendek bunyi, mengenal tari daerah dan keunikan gerakannya. 
Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), memahami interaksi 
manusia dengan lingkungan alam, sosial, budaya dan ekonomi, 
menunjukkan prilaku santun, toleran dan peduli. Mata pelajaran 
PPKN, memahami makna simbol pancasila, memahami manfaat 
keberagaman, mengelompokan kesamaan identitas suku bangsa dan 
sosial ekonomi, memahami arti bersatu. Mata pelajaran Bahasa 
Indonesia, memilih dan memilah kosa kata baku, menggali informasi 
dari teks cerita, mengurai teks instruksi. Mata pelajaran PJOK, 
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memahami pengaruh aktifitas fisik pada tubuh, mempraktikkan gerak 
dasar atletik. 
Subtema 2 “kebersamaan dalam keberagaman” ruang lingkup 
pembelajarannya sebagai berikut: mata pelajaran Matematika, 
menentukkan bangun segi banyak beraturan dan tidak beraturan, 
melakukan pengubinan menggunakan segi banyak beraturan, 
memahami aturan pembulatan dalam membaca hasil pengukuran 
dengan alat ukur. Mata pelajaran PPKN, memahami arti bersatu dalam 
keberagaman, bekerjasama dengan teman dalam keberagaman. Mata 
pelajaran PJOK, memahami pengaruh aktifitas fisik dan istirahat 
terhadap pertumbuhan. Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), 
memahami manusia dengan dinamika interaksi dengan lingkungan 
alam, sosial, budaya dan ekonomi. Mata pelajaran Bahasa Indonesia, 
menggali informasi dari teks wawancara, mengolah dan menyajikan 
teks wawancara. Mata pelajatan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), 
memahami sifat-sifat bunyi melalui pengamatan dengan indera 
pendengaran. Mata pelajaran Seni Budaya dan Prakarya (SBdP), 
mengenal gambar alam, benda dan kolase, mengambar model 
berdasarkan pengamatan langsung. 
Subtema 3 “bersyukur atas keberagaman” ruang lingkup 
pembelajarannya sebagai berikut: mata pelajaran Matematika, 
menerapkan penafsiran dalam melakukan penjumlahan, perkalian, 
pengurangan, pembagian untuk memperkirakan hasil perhitungan, 
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KPK dan FPB. Mata pelajaran Seni Budaya dan Prakarya (SBdP), 
mempelajari tentang memahami situs-situs budaya baik benda maupun 
tak benda. Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), memahami 
manusia, perubahan, dan keberlanjutan dalam waktu pada masa 
praaksara, hindu-budha dan islam dalam aspek pemerintahan, sosial, 
ekonomi dan pendidikan. Mata pelajaran Bahasa Indonesia, menggali 
informasi dari teks ulasan buku. Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 
Alam (IPA), memahami sifat-sifat bunyi melalui pengamatan dengan 
indera pendengaran. Mata pelajaran PPKN, memahami arti bersatu 
dalam keberagaman, bekerjasama dengan teman dalam keberagaman. 
Mata pelajaran PJOK, memahami pengaruh aktifitas fisik dan istirahat 
terhadap pertumbuhan. 
 
F. Perkembangan Siswa Kelas IV Sekolah Dasar 
Siswa kelas IV pada umumnya berkisaran antara umur 9-10 tahun, 
pada kisaran umur seperti itu termasuk ke dalam anak usia masa awal 
sekolah. Sesuai pembagian Piaget dalam munawir yusuf (2005: 13), anak 
usia masa awal sekolah masuk kedalam tahap kongkret operasional, yaitu 
masa dimana aktifitas mental anak berfokus pada objek-objek yang nyata 
atau kejadain yang dialaminya. Anak telah mengembangkan sistem 
pemikiran yang logis yang digunakan untuk memecahkan permasalahan-
permayalahan konkret yang telah dihadapi. 
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Menurut Piaget dalam C. Asri Budiningsih (2005: 38-39), anak-
anak dalam tahapan operasional konkret memiliki ciri-ciri kognitif yang 
dapat digambarkan sebagai berikut: 
1. Anak sudah menggunakan aturan-aturan yang jelas dan logis, dan 
ditandai dengan adanya reversible dan kekekalan. Artinya anak sudah 
dapat berfikir secara logis, tatapi hanya untuk yang bersifat benda-
benda yang kongkret. 
2. Anak sudah tidak perlu coba-coba dan membuat kesalahan, karena 
anak sudah dapat berfikir dengan model “kemungkinan” dalam 
melakukan kegiatan tertentu. 
3. Anak sudah dapat melakukan pengklasifikasian, pengelompokan dan 
pengaturan masalah (ordering problem). 
4. Anak sudah tidak memusatkan diri pada karakteristik perseptual 
didalamnya. 
5. Anak masih memiliki masalah menganai berpikir abstrak.  
Kemudian, menurut munawir yusuf (2005: 14), anak usia 9-10 
tahun memiliki perkembangan kognitif dalam berbagai aspek yang dapat 
dilukiskan sebagai berikut: 
1. Kemampuan Klasifikasi 
Anak mulai mampu untuk mengelompokan objek-objek dalam suatu 
klafisifikasi. Anak mulai dapat mengetahui  dan mengelompokan suatu 




2. Kemampuan desentrasi 
Pada usia seperti ini anak mulai dapat meramu lebih dari satu masalah 
dalam waktu yang bersamaan. Misalnya saja ketika dalam 
memperkirakan jumlah uang logam yang tersebar meja, seorang anak 
tidak hanya dapat memperhatikan susunan  uang logam yang tersebar, 
namun juga dapat diminta untuk menghitung jarak uang logam yang 
ada. 
3. Kemampuan berfikir bolak-balik 
Kemampuan ini disebut kemampuan berfikir alternatif atau 
kemampuan untuk mengikuti suatu rangkaian berfikir, untuk kemudian 
memutar kembali proses tersebut.  
4. Kemampuan konservasi 
Konservasi dapat diartikan sebagai pemahaman mengenai aspek 
kuantitatif dari suatu materi yang tidak berubah walaupun penampilan 
tersebut berubah. Misalanya ketika dua gelas air dengan volume yang 
sama dimasukan kedalam tabung tabung yang ukuran diameter 
berbeda. Anak sudah dapat mengetahui bahwa volume air tersebut 
sama. Kemampuan inilah sebagai bukti anak berada mulai kepada 
tahapan kongkret-operasional. 
5. Perkembangan kemampuan berbahasa 
Kamampuan berbahasa menjadi memang modal dalam 
mengembangkan kemampuan kognisinya.  Saat awal sekolah anak 
sesudah menunjukkan kemajuan peserta dalam perbendaharaan kata 
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dan tata bahasanya. Selain melalui pendengaran saat anak melakukan 
proses interaksi anak-anak mendapatkan kemampuan berbahasa dari 
kegiatan membaca.  
Dari ciri-ciri perkembangan kognitif yang dijabarkan oleh para ahli 
di atas, bahwa siswa kelas IV dengan kisaran umur 9-10 tahun masuk 
kedalam tahapan operasional konkret. Tahapan operasional konkret 
merupakan tahapan dimana mereka sudah dapat berfikir secara logis 
terhadap benda-benda yang konkret. Hal ini juga terlihat pada siswa kelas 
IV SDN Catur Tunggal 3, Sleman, Yogyakarta, berdasarkan pengamatan 
saat pengumpulan data awal siswa sudah kritis dan berfikir logis terhadap 
benda-benda yang nyata atau konkret yang mereka lihat. Dengan 
demikian, pembelajaran yang dilakukan  seharusnya menggunakan 
pembelajaran langsung supaya dapat lebih mengembangankan permikiran 
logis siswa.   
 
G. Teori Belajar Yang Melandasi Pengembangan Alat Permainan 
Edukatif Kokotar 
Teori belajar adalah seperangkat pernyataan umum yang digunakan 
untuk menjelaskan kenyataan mengenai belajar (Sugihartono , 2007 : 89). 
Teori belajar merupakan suatu pernyataan atau gagasan dari pakar atau 
ahli yang berkenaan dengan belajar dan pembelajaran.  
Dalam buku Belajar dan Pembelajaran (C. Asri Budingsih, 2005: 
19-109) terdapat  7 teori belajar, antara lain: Teori belajar Behavioristik, 
teori belajar Kognitif, teori belajar Kontruktifistik, teori belajar 
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Humanistik, teori belajar Sibernetik, teori belajar Revolusi Sosiokultural 
dan teori belajar Kecerdasan Ganda. Teori belajar Behavioristik 
merupakan teori yang memandang belajar sebagai perubahan prilaku 
stimulus dan respon. Teori belajar Kognitif merupakan teori yang lebih 
mementingkan proses dari pada hasil belajar. Teori belajar Kontruktifistik, 
belajar merupakan suatu proses makna dan pengalaman . Teori belajar 
Humanistik merupakan teori belajar yang ditujukan untuk kepentingan 
memanusiakan manusia. Teori belajar Sibernetik, belajar merupakan 
pengolahan informasi. Teori belajar Revolusi Sosiokultural, pemikiran 
seseorang harus dimengerti dari latar belakang sosial-budaya dan sejarah. 
Teori belajar Kecerdasan Ganda, manusia memiliki banyak kecerdasan 
yang bisa dikembangkan dan tidak melihat suatu individu dari satu 
kecerdasan saja. 
Dalam penelitian pengembangan alat permainan edukatif Kokotar, 
teori belajar digunakan sebagai landasan atau dasar dalam menciptakan 
suatu produk media belajar yang bermanfaat, efaktif dan efisien demi 
optimalisasi pembelajaran. Teori-teori belajar yang digunakan sebagai 
pedoman dalam mengembangkan alat permainan edukatif kokotar, yaitu: 
1. Teori Belajar Behavioristik 
Teori behavioristik memandang bahwa belajar merupakan 
perubahan tingkah laku siswa sebahgai hasil akibat hubungan antara 
stimulus dan respon. Dalam behavioristik seseorang dikatakan belajar 
jika dapat menunjukan perubaha tingkah laku, contohnya siswa yang 
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belajar berhitung, walaupun sudah belajar dengan giat tetapi kalau 
belum dapat menghitung maka belum dikatakan belajar. Yang 
terpenting dalam teori ini adalah masukan atau input berupa stimulus 
dan keluaran atau output berupa respon. Stimulus merupakan apapun 
yang diberikan oleh guru misalnya materi pelajaran, ilmu pengetahuan, 
keterampilan dan sebagainya, sedangkan respon adalah tanggapan 
siswa mengenai stimulus tersebut.  Siswa yang dikatakan sudah belajar 
jika mereka sudah dapat menguasai dan paham apa yang diberikan 
oleh guru. 
Aplikasi teori ini pada Kokotar adalah ketika siswa menjawab 
pertanyaan harus sesuai dengan jawaban yang ada dalam buku 
petunjuk. Terdapat beberapa soal yang memang menggunakan hal 
tersebut yang mengharuskan siswa harus menjawab sesuai dengan 
jawaban yang ada dalam buku kunci jawaban.   
2. Teori Belajar Kognitif 
Teori belajar Kognitif, teori yang lebih mementingkan proses 
dari pada hasil belajar. Teori ini berasumsi bahwa setiap manusia 
memiliki pengetahuan dan pengalaman yang telah ada distruktur 
kognitifnya. Proses belajar akan berjalan dengan baik bila materi yang 
baru beradaptasi (bersinambungan) secara tepat dan serasi dengan 
struktur kognitif yang telah dimiliki siswa (Sugihartono, 2007: 105). 
Dalam kegiatan pembelajaran, teori belajar kognitif mementingkan 
keaktifan siswa dalam proses belajar. 
57 
 
Teori belajar kognitif menjadi landasan dalam pengembangan 
alat permainan edukatif Kokotar karena teori ini menitikberatkan 
keaktifan siswa. Keaktifan siswa dalam belajar dapat memberikan 
makna dan pengalaman  sehingga pesan pembelajaran yang diterima 
lebih optimal.  
3. Teori Belajar Kontruktivistik 
Teori belajar konstruktivistik merupakan teori belajar yang 
mengarahkan pebelajar untuk mengkontruksikan dan 
menginterpretasikan pengetahuan berdasarkan pengalaman belajarnya. 
Menurut C. Asri Budiningsih (2005: 64), pandangan konstruktivistik 
yang mengemukakan bahwa belajar merupakan suatu usaha pemberian 
makna oleh siswa kepada pengalamannya melalui asimilasi dan 
akomodasi yang menuju pada pembentukan struktur kognitifnya, 
memungkinkan mengarah pada tujuan tersebut. Jadi dalam 
konstruktivitik lebih menetikberatkan kapada pemberian makna dan 
pengalaman belajar siswa. Sehingga pesan pembelajaran yang  siswa 
dapatkan tersimpan struktur kognitif mereka dengan baik. 
Dalam Heri Rahyubi (2012: 149), teori Konstruktivisme Piaget 
memiliki asumsi penting. Pertama, pengetahuan tidak dapat 
diperoleh secara pasif, tetapi secara aktif oleh struktur kognitif 
siswa. Kedua, fungsi kognitif bersifat adaptif dan membantu 
pengorganisasian melalui pengalaman yang nyata yang dimiliki 
anak.  
Dari kedua asumsi di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 
kontruktivistik memandang pentingnya keterlibatan anak secara aktif 
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dalam pembelajaran sehingga mereka dapat mengkontruksikan ilmu 
pengetahuan melalui lingkungan.  
Alat Permainan Edukatif kokotar dapat membuat si pebelajar 
mengkonstruksikan pengetahuan melalui pengalaman-pengalaman 
belajar yang tersusun dalam struktur kognitif mereka. Dengan berbagai 
macam tantangan yang dapat membuat siswa mendapatkan 
pengalaman belajar yang baru atau pengalaman belajar mereka dapat 
diuji. Tantangan mendeskripsikan suatu objek, pengetahuan yang telah 
meraka dapatkan akan diuji kembali. Selain itu tantangan seperti 
menyusun puzzle atau menyusun peta konsep, siswa akan 
mendapatkan pengalaman belajar yang bermakna dan menyenangkan. 
Terdapat juga materi-materi yang dapat mebuat siswa mendapatkan 
pengetahuan baru.  
4. Teori Belajar Kecerdasan Ganda 
Teori menekankan bahwa manusia memiliki banyak 
kecerdasan yang bisa dikembangkan dan tidak melihat suatu individu 
dari satu kecerdasan saja. Menurut Gadner dalam C. Asri Budiningsih 
(2005: 114), mengidentifkasikan 8 kecerdasan manusia dalam 
memahami dunia nyata yang kemudian dikutip oleh tokoh-tokoh lain 
dengan menambahkan 2 kecerdasan. Berikut ini merupakan 10 
kecerdasan-kecerdasan berikut: Kecerdasan verbal/bahasa, Kecerdasan 
logika/matematik, Kecerdasan visual/ruang, Kecerdasan tubuh/gerak 
tubuh, Kecerdasan musical/ritmik, Kecerdasan interpersonal, 
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Kecerdasan intrapersonal, Kecerdasan natiralis, Kecerdasan spiritual, 
Kecerdasan eksistensial. 
Alat Permainan Edukatif kokotar dapat meningkatkan 
kecerdasan siswa atau user. Berikut ini adalah beberapa kecerdasan 
yang dapat ditingkatkan dengan alat permainan edukatif Kokotar, 
yaitu:  
1) Kecerdasan verbal/bahasa (Verbal/Linguistic Intelligence) 
Kecerdasan yang berkaitan semual hal tentang bahasa. Dengan 
berbagai tantangan dalam alat permainan edukatif Kokotar, seperti 
mendeskripsikan suatu objek, pesera didik dapat belajar untuk 
bercarita sesuai tata bahasa yang baik. 
2) Kecerdasan logika/matematik (Logical/mathematical Intelligence) 
Kecerdasan yang berkaitan semual hal tentang logika/matematik. 
Dalam tema “Pentingnya Kebersaman” terdapat materi matematika 
yang juga dipakai dalam permainan.  
3) Kecerdasan visual/ruang (Visual/Spatial Intelligence) 
Kecerdasan yang berhubungan dengan hal-hal seperti seni rupa, 
navigasi, arsitektur, kemampuan pandang ruang dan lain-lain. 
Dalam Kokotar terdapat juga nengidentifikasi bangunan seperti 
rumah adat. 
4) Kecerdasan musical/ritmik (Musical/Rhythmic Intelligence) 
Kecerdasan yang berkaitan manusia mengenali dan menggunakan 
ritme dan nada , kepekaan bunyi dan susra dilngkungan manusia. 
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Salah satu tantangan dalam kokotar juga ada bernyanyi yang dapat 
melatih kemampuan musikal siswa. 
5) Kecerdasan interpersonal (Interpersonal Intelligence) 
Kecerdasan yang berkaitan dengan kemampuan manusia 
bekerjasama dan berinteraksi dengan orang lain. Permainan ini 
digunakan berkelompok yang dapat melatih siswa bekerjasama 
dengan orang lain. 
6) Kecerdasan intrapersonal (Intrapersonal Intelligence) 
Kecerdasan yang berkaitan untuk mengendalikan pemahaman 
aspek dalam dirinya sendiri. Permainan ini dapat melatih 
kemampuan berfikir yang ada didalam dirinya sendiri. 
 
H. Kerangka Berfikir 
Paradigma pendidikan modern yang menganggap siswa sebagai 
pusat pembelajaran (student center) menjadi konsep Kurikulum 2013. 
Dalam kurikulum ini, siswa dibiarkan menggali sendiri ilmu pengetahuan 
yang mereka kehendaki dengan berbagai sumber belajar yang ada didalam 
lingkungan belajar. Oleh karena itu peran seperti media pembelajaran  
untuk  membantu siswa sebagai sumber belajar dalam menggali dan 
menemukan ilmu yang mereka pelajari secara mandiri sangat penting. 
Ada banyak sekali jenis media pembelajaran, tetapi agar 
mendapatkan hasil yang optimal penggunaan media pembelajaran harus 
memperhatikan beberapa faktor seperti tujuan pembelajaran, karakteristik 
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siswa, karakteristik materi dan kondisi saran dan prasarana. Tujuan 
pembelajaran merupakan suatu hal yang dijadikan sebagai pedoman dari 
pembelajaran. Karakteristik siswa dilihat dari kemampuan kognitif dan 
gaya belajar siswa. Karakteristik materi merupakan tingkat kesulitan 
kajian dalam mata pelajaran. Sarana dan prasarana pembelajaran 
merupakan sesuatu yang dapat dijadikan sebagai alat bantu untuk proses 
pembelajaran lebih efektif. 
Peralihan kurikulum baru dan ketidaksiapan dalam pengaplikasian 
Kurikulum 2013 disekolah-sekolah membuat terbatasnya media 
pembelajaran sebagai sumber belajar bagi siswa. Pada tahun ajaran 
2014/2015 sekolah dasar ini mulai menerapkan kurikulum baru untuk 
kelas I dan IV. Sementara, ketidaksiapan sekolah dalam 
mengimplementasikan kurikulum tersebut, membuat sekolah kurang 
mampu mengatasi permasalahan-permasalahan yang timbul saat program 
berjalan, seperti keterbatasan media sebagai sumber belajar. Keterbatasan 
dalam pengadaan media belajar membuat pembelajaran akan berjalan 
kurang optimal. 
Media pembelajaran untuk menunjang kurikulum 2013 di sekolah-
sekolah hanya menggunakan modul pembelajaran tematik. Penggunaan 
satu jenis media saja belum cukup apalagi hanya menggunakan media 
modul yang cenderung dibaca siswa akan lebih cepat jenuh dan bosan. 
Oleh kerena itu, penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan 
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karateristik siswa sangat penting agar mendapatkan hasil yang optimal 
sesuai dengan tujuan pembelajaran kurikulum 2013. 
Terinspirasi dari Karakteristik siswa kelas IV yang suka bermain, 
penelitian ini mengembangkan media pembelajaran  berupa alat permainan 
edukatif Kokotar yang layak digunakan untuk pembelajaran tematik 
integratif siswa kelas IV. Kelayakan tersebut ditinjau dari (1) aspek materi: 
kesesuaian cakupan materi dengan indikator dan kompetensi, kejalasan isi 
materi, kemenarikan materi, kebenaran materi, keruntutan materi, , 
kesesuaian bahasa, (2) aspek penyajian materi: kemudahan memahami 
materi, kesesuaian media dengan materi yang digunakan, (3) aspek fisik: 
jenis bahan, ukuran papan, keawetan, keamanan, (4) aspek pemakaian: 
kepraktisan media, kemudahan penggunaan media, ketepatan media dalam 
mengembangkan kemampuan, (5) aspek gambar: kejalasan gambar, 
kesesuaian gambar dengan materi, (6) aspek warna: keterpaduan warna 
gambar dengan papan, kesesuaian warna dengan karakteristik siswa, 
komposisi warna, gambar dan tulisan, (7) aspek tulisan: kesesuaian ukuran 
huruf, kesesuaian jenis huruf, kejelasan tulisan. 
Dengan demikian menjadi alasan dikembangnya alat permainan 
edukatif Kokotar sebagai media pembelajaran yang digunakan untuk 






I. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah dan kajian pustaka di atas maka 
terdapat pertanyaan dalam penelitian, yaitu: Bagaimana produk alat 
permainan edukatif Kokotar yang layak untuk pembelajaran tematik 
integratif siswa kelas IV SDN Catur Tunggal 3, Sleman Yogyakarta? 
a. Bagaimana kualitas produk alat permainan edukatif Kokotar dilihat 
dari aspek materi dan penyajian materi? 
b. Bagaimana kualitas produk alat permainan edukatif Kokotar dilihat 
dari aspek fisik, pemakaian, gambar, warna dan tulisan? 
c. Bagaimana kualitas produk alat permainan edukatif Kokotar dari 


















A. Jenis Penelitian 
Penelitian dan Pengembangan atau Research and development 
(R&D), penelitian ini dikemukakan oleh Borg and Gall tahun 1988. 
Penelitian dan Pengembangan atau Research and Development (R&D) 
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau 
memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan 
pembelajaran (Sugiyono, 2010: 407). Penelitian pengembangan 
merupakan penelitian yang berorientasi kepada mengembangkan suatu 
produk pembelajaran. Produk pembelajaran yang dikembangkan dapat 
berupa, multimedia, modul, alat permainan edukatif, video pembelajaran 
dan lain-lain. Produk media yang dikembangkan bertujuan untuk 
mengatasi permasalahan pembelajaran yang di kelas, luar kelas maupun 
dilabolatorium.  
Menurut Borg and Gall yang dikutip oleh Nana Syaodih 
Sukmadinata (2006: 168), terdapat 10 langkah dalam penelitian 
pengembangan, yaitu: 
1. Penelitian dan pengumpulan data (research dan information 
collecting) 
2. Perencanaan (planning) 
3. Pengembangan produk awal (develop preliminary form of product) 
4. Uji coba lapangan (preliminary field testing) 
5. Merevisi hasil uji coba (main product revision) 
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6. Uji coba lapangan utama (main fie  ld testing) 
7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operasional product 
revision) 
8. Uji coba pelaksanaan (operasional field testing) 
9. Penyempurnaan produk Akhir ( final product revision) 
10. Diseminasi dan implementasi (Dissemination and implementasion) 
Dalam penelitian ini, metode penelitiannya menggunakan Research 
and Development (R & D) atau penelitian pengembangan. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan suatu produk media pembelajaran 
berupa alat permainan edukatif Kokotar sebagai media belajar siswa kelas 
IV di SDN Catur Tunggal 3, Sleman, Yogyakarta, untuk mengatasi 
permasalahan keterbatasan media belajar masa peralihan kurikulum 2013.   
 
B. Prosedur penelitian pengembangan 
Dengan tidak mengurangi validitas proses dan temuan dari 
penelitian ini, langkah-langkah atau prosedural Research and development 
(R&D) yang dikemukakan Borg and Gall, mengalami sedikit modifikasi. 
Pada penelitian pengembangan ini hanya sampai tahapan yang ke-9 atau 
tidak sampai kepada langkah mendesiminasikan dan 
mengimplementasikan produk. Prosedur yang dilakukan dalam penelitian 
pengembangan alat permainan edukatif Kokotar untuk pembelajaran 
tematik integratif siswa kelas IV di SDN Catur Tunggal 3, Sleman,  















Gambar 3.1 Skema prosedur penelitian pengembangan alat permainan 
edukatif Kokotar yang diadaptasi dari Borg and Gall 1989. 
 
1. Penelitian Dan Pengumpulan Data 
Penelitian dan pengumpulan data merupakan penelitian 
pendahuluan yang menjadi proses awal penelitian, dengan melakukan 
observasi dalam rangka pengukuran atau analisis kebutuhan serta 
permasalahan-permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran. Hal ini 
dilakukan sebagai bahan pertimbangan dalam mengembangkan suatu 
produk pembelajaran. Peneliti mengadakan pengamatan langsung 
kepada  siswa kelas IV saat proses pembelajaran di SDN Catur 
Tunggal 3, Sleman,  Yogyakarta, untuk mengetahui karakteristik dan 























Penyempurnaan Produk Hasil 










yang terjadi dalam pembelajaran. Dengan demikian diharapkan produk 
yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa demi optimalisasi 
pembelajaran. Peneliti juga melakukan kegiatan wawancara kepada 
pengajar dengan tujuan untuk mendapatkan data yang rinci sebagai 
dasar dalam mengembangkan produk tersebut. 
Selain pengumpulan data awal dengan terjun langsung ke 
lapangan, peneliti juga melakukan studi pustaka diantaranya pencarian 
modul tema Indahnya kebersamaan, RPP, silabus, kajian media 
pembelajaran, landasan teori alat permainan edukaif , kajian 
pembelajaran tematik, karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar, dan 
analisis kurikulum terkait dengan tujuan yang akan dicapai. 
2. Perencanaan  
Setelah melakukan pendahuluan dan pengumpulan informasi, 
didapatkan data  yang berkaitan dengan permasalahan pembelajaran di 
SDN Catur Tunggal 3, Sleman,  Yogyakarta. Permasalahan yang 
dihadapi sekolah tersebut berkaitan dengan kurangnya media belajar 
siswa kelas IV untuk pembelajaran tematik integratif pada masa 
pergantian kurukulum 2013 tahun ajaran 2014/2015. Oleh karena itu, 
Peneliti melakukan analisis pembelajaran dan analisis media 
pembelajaran yang dihasilkan untuk memacahkan permasalahan 
permbelajaran sesuai dengan data yang terkumpul. Selain itu analisis 
tersebut bertujuan untuk mendapatkan suatu produk media 
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa 
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demi optimalisasi pembelajaran. Berdasarkan analisis peneliti dalam 
tahapan perancangan alat permainan edukatif Kokotar melalui 
beberapa tahapan. Tahapan perancangan tersebut diantaranya: 
a. Tahapan pertama, perancangan desain awal alat permainan 
edukatif Kokotar dengan menggunakan aplikasi komputer (Corel 
Draw X6). 
b. Tahap kedua, merencanakan isi pengembangan alat permainan 
edukatif Kokotar berdasarkan Standar Kompetensi dan Kompetensi 
Dasar pembelajaran tematik integratif tema “Indahnya 
Kebersamaan”. 
c. Tahap ketiga, mencari gambar-gambar (browsing internet) yang 
terkait dengan materi yang ada didalam tema “Indahnya 
Kebersamaan” yang dimuat dalam pengembangan alat permainan 
edukatif Kokotar. 
3. Pengembangan Produk Awal 
Pada tahap ini peneliti mengembangkan produk awal alat 
permainan edukatif Kokotar. Langkah-langkah yang dilakukan sebagai 
berikut: 
a. Merumuskan isi materi pembelajaran tematik integratif, 
berkonsultasi dengan guru kelas IV SDN Catur Tunggal 3, Sleman,  
Yogyakarta, terkait dengan tema “Indahnya kebersamaan”. 
b. Penyediaan alat dan bahan yang diperlukan 
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Alat dan bahan yang diperlukan dalam membuat alat permainan 




c) Alat tulis 
d) Guntin   
e) Palu  
f) Paku 
g) Penggaris 
h) Kuas cat 
i) Amplas 
j) Cutter 
2)  Bahan 
a) Kayu dan Pegangan 
b)  Cat kayu Politur 
c) Kertas Ivory 310 
d) Kertas Matt Papper 
e) Kertas stiker Cromo  
f) Kertas kartoon 





c. Pelaksanaan Pengembangan Produk 
Pelaksanaan pembuatan alat permainan edukatif 
Kokotardilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
1) Memproduksi papan Kokotar yang terbuat dari kayu yang 
berukuran 40 x 50 cm dan desain papan dengan menggunakan 
software Corel Draw X6. 
2) Produksi kartu bank soal yang berisikan berbagai pertanyaan 
yang berkaitan dengan materi tema Indahnya Kebersamaan. 
3) Produksi kartu kunci jawaban yang berisikan jawaban soal dan 
terdapat materi yang berkaitan dengan dengan soal tersebut. 
4) Produksi Puzzle sebagai ragam tantangan dalam alat permainan 
edukatif Kokotar.  
5) Produksi Handphone Pintar dan Piano, Handphone pintar berisi 
berbagai soal pendek dan piano berisikan judul lagu. 
6) Produksi buku petunjuk yang berisi penjelasan mengenai 
petunjuk penggunaan alat permainan tersebut. 
d. Evaluasi Media 
Hasil dari pengembangan produk awal terlebih dahulu dilakukan 
uji kelayakan oleh ahli media dan seorang ahli materi. Evaluasi 
media ini dilakukan dengan meminta pertimbangan ahli (expert 
judgement) yaitu ahli media dan ahli materi. Berdasarkan kritik, 
saran dan masukan pada proses validasi didapatkan data berkaitan 
dengan kekurangan atau kelemahan dari alat permainan edukatif 
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Kokotar. Kemudian produk tersebut mengalami proses perbaikan 
untuk mendapatkan sebuah media pembelajaran yang berkualitas. 
4. Uji Coba Lapangan  
Pada tahap ini merupakan tahapan pertama kalinya alat 
permainan edukatif Kokotar diuji coba oleh subjek penelitian, uji coba 
ini dilakukan dengan skala kecil. Untuk uji coba lapangan ini 
melibatkan 4 siswa kelas IV SDN Catur Tunggal 3, Sleman,  
Yogyakarta, yang diambil secara acak. Ke-4 siswa tersebut diberi 
kesempatan untuk memainkan alat permainan edukatif Kokotar yang 
sudah mengalami proses validasi materi dan validasi media. Setelah 
siswa tersebut selesai memainkan permainan kemudian diberi angket, 
untuk mendapatkan data sebagai bahan dalam melakukan  revisi 
produk tersebut. 
5. Merevisi hasil Uji coba 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan, didapatkan angket yang 
berisikan data-data sebagai bahan acuan untuk melakukan perbaikan. 
Data-data yang didapatkan kemudian dianalisis terlebih dahulu, 
sehingga mendapatkan kesimpulan apa saja yang diperlukan untuk 
melakukan revisi produk terebut. Masukan dan saran selama proses uji 
coba lapangan dijadikan sebagai pedoman, sehingga mendapatkan 





6. Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba lapangan utama dimaksudkan untuk memperoleh 
saran atau koreksi produk media yang telah mengalami proses revisi 
pada uji coba lapangan. Uji coba lapangan utama ini melibatkan 8 
siswa yang dibagi menjadi 4 kelompok, setiap kelompok berisikan 2 
anak. Alat permainan edukatif  hanya dkembangkan 1 buah, sehingga 
2 kelompok bermain terlebih dahulu saling berlawanan dan kelompok 
lain menunggu giliran sambil belajar modul Indah Kebersamaan. 
Setelah siswa menyelesaikan permainan siswa diminta untuk 
mengevaluasi dengan memberikan angket  sebagai bahan untuk 
melakukan perbaikan atau revisi berikutnya. 
7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan 
Berdasarkan uji coba lapangan utama, didapatkan informasi 
untuk melakukan revisi kembali jika media yang dikembangkan 
terdapat kekurangan atau kesalahan. Acuan yang digunakan untuk 
merevisi produk tersebut adalah angket yang diberikan pada percobaan 
sebelumnya. Dalam angket yang diberikan kepada siswa terdapat 
kolom komentar atau saran yang memerlukan perbaikan, peneliti 
memperbaiki kembali media permbelajaran tersebut. Peneliti merevisi 
produk media pembelajaran sesuai saran untuk selanjutnya diuji 





8.  Uji Coba Pelaksanaan 
Uji coba pelaksanakan dilakukan untuk mencari data yang 
relevan serta memperoleh masukan dan koreksi mengenai produk 
media yang telah direvisi setelah melakukan uji coba lapangan dan uji 
coba lapangan utama. Pada uji coba ini melibatkan subjek uji coba 
yang lebih banyak lagi dibandingkan uji coba lapangan utama Uji coba 
ini melibatkan 12 siswa kelas IV SDN Catur Tunggal 3, Sleman,  
Yogyakarta. Permainan ini dilakukan dengan berkelompok masing-
masing kelompok beranggotakan 2 siswa. Alat permainan edukatif  
hanya dkembangkan 1 buah, sehingga 2 kelompok bermain terlebih 
dahulu saling berlawanan dan kelompok lain menunggu giliran sambil 
belajar modul Indah Kebersamaan. Setelah bermain siswa di suruh 
mengevaluasi dengan mengisi angket. Angket-angket yang terkumpul 
dianalisis untuk selanjutnya melakukan revisi yang ketiga atau revisi 
produk akhir.  
9. Penyempurnaan Produk Akhir 
Setelah melakukan uji coba pelaksanaan, maka di ketahui 
tingkat kelayakan media melalui data-data yang diperoleh. 
Berdasarkan data tersebut olah dan dianalisis jika terjadi kesalahan dan 
kekurangan, maka kemudian melakukan revisi dan perbaikan kembali. 
Setelah mengalami proses revisi maka didapatkan sebuah media 
pembelajaran berupa alat permainan edukatif Kokotar untuk 
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pembelajaran tematik integratif kelas IV sebagai produk akhir yang 
layak. 
 
C. Tempat Dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SD Negeri Catur Tunggal 3. Jalan 
Kaliurang KM 4,5 Kocoran, Catur Tunggal, Depok, Sleman, 
Yogyakarta. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian dilakukan pada semester gasal tahun ajaran 2014/2015. 
 
D. Validasi Ahli 
Untuk mendapatkan suatu produk media pembelajaran yang 
bermutu dan berkualitas perlu adanya uji validasi produk. Dalam 
penelitian pengembangan ini, validasi produk media menggunakan angket. 
Validasi produk media dilakukan oleh dua ahli yaitu ahli media dan ahli 
materi, yang diminta untuk mengisi angket yang telah berisi pertanyaan. 
1. Ahli Media 
Dalam penelitian pengembangan ini, ahli media yang dimaksud 
adalah dosen Teknologi pendidikan UNY yang sudah biasa menangani 
tentang media. Dalam validasi media ini dapat menentukan media 
yang dikembangkan sudah layak atau tidak untuk digunakan. Ahli 
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media menilai produk media pembelajaran yang berkaitan Desain, 
pengunaan, keamanan dan lain-lain. 
2. Ahli materi 
Dalam penelitian pengembangan alat permainan edukati Kokotar untuk 
pembelajaran tematik integratif siswa kelas IV SDN Catur Tunggal 3, 
Sleman, Yogyakarta yang mengavalidasi materi adalah dosen PGSD 
UNY. Validasi materi digunakan untuk menentukan materi yang 
digunakan sudah sesuai dengan silabus atau standar kompetensi untuk 
pembalajaran siswa kelas IV SDN Catur Tunggal 3, Sleman 
Yogyakarta. 
 
E. Subjek Uji Coba 
Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan alat permainan 
edukatif Kokotar ini adalah sebagai berikut: 
1. Uji ahli 
Uji ahli digunakan untuk menilai tingkat kelayakan produk media 
pembelajaran sebelum digunakan, selain itu sebagai bahan acuan untuk 
merevisi atau memperbaiki jika terjadi kesalahan. Subjek uji coba 
dalam penelitian pengembangan alat permainan edukatif Kokotar 
adalah orang yang berkompeten dibidangnya yaitu ahli media dan ahli 
materi. Ahli media dalam hal ini adalah dosen/pakar Teknologi 
Pendidikan yang biasa menangani dalam hal tentang media 
pembelajaran. Sedangkan ahli materi merupakan dosen PGSD untuk  
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mengetahi kesusaian materi dengan produk media pembelajaran.  
2. Uji Coba Lapangan  
Subyek uji coba lapangan dalam penelitian ini adalah sebanyak 
4 siswa kelas IV SDN Catur Tunggal 3, Sleman,  Yogyakarta. 
3. Uji Lapangan Utama 
Subyek uji coba lapangan utama dalam penelitian ini adalah 
sebanyak 8 siswa kelas IV SDN Catur Tunggal 3, Sleman,  
Yogyakarta. 
4. Uji Coba Pelaksanaan 
Subyek uji coba lapangan Operasional dalam penelitian ini 
adalah sebanyak 12 siswa kelas IV SDN Catur Tunggal 3, Sleman,  
Yogyakarta. 
 
F. Jenis Data 
Data yang diperoleh berdasarkan validasi dan uji coba, bertujuan 
untuk memberikan penilaian atau masukan untuk merevisi produk media 
pembalajaran yang dikembangankan. Jenis data yang didapatkan berupa 
data kuantitatif. Data kuantitatif merupakan data pokok berupa angka-
angka sebagai hasil penilaian oleh ahli media, ahli materi dan subjek uji 






G. Metode dan Instrumen Pengumpulan Data 
Dalam menghimpun data selama proses pengembangan alat 
permainan edukatif Kokotar untuk pembelajaran tematik integratif siswa 
kelas IV SDN Catur Tunggal 3, Sleman, Yogyakarta menggunakan 
metode wawancara, observasi dan angket. Sedangkan, instrumen dan alat 
perekam datanya berupa pedoman wawancara dan observasi (pada saat 
penelitian pendahuluan) dan angket (angket validasi ahli dan penilaian/ 
tanggapan uji coba produk). 
a. Wawancara 
Wawancara merupakan suatu proses Tanya jawab lesan, dalam 
mana 2 orang atau lebih berhadapan secara fisik, yang satu dapat 
melihat muka yang lain dan mendengar dengan telinga sendiri dari 
suaranya (Sukandarrumidi, 2004: 88). Wawancara merupakan suatu 
proses pengumpulan data dengan cara tanya jawab kepada responden 
yang terkait secara langsung.  Pada penelitian pengembangan alat 
permainan edukatif Kokotar wawancara dilakukan pada saat penelitian 
pendahuluan untuk mengumpulkan informasi berkaitan dengan 
pembelajaran yang ada di SDN Catur Tunggal 3, Sleman, Yogyakarta. 
Wawancara dilakukan kepada guru untuk mendapatkan informasi-







Menurut Sutrisno Hadi dalam Sugiyono mengemukakan 
bahwa, observasi merupakan suatu proses yang kompleks, suatu proses 
yang tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis. Sementara, 
Djam’an Satori dan Aan Komariah (2011: 105) mengemukakan 
bahwa, observasi adalah pengamatan terhadap suatu obyek yang 
diteliti baik secara langsung maupun tidak langsung untuk memperoleh 
data yang harus dikumpulkan dalam penelitian. Observasi merupakan 
suatu proses kegiatan pengumpulan data dengan mengamati suatu 
obyek yang diteliti menggunakan pancaindera yang dimiliki. Observasi 
pada penelitian pengembangan ini dilakukan pada saat penelitian 
pendahuluan dengan mengamati kegiatan pembelajaran yang terjadi 
dikelas berkaitan dengan karakteristik siswa. Dengan mengetahui 
karakteristik belajar siswa diharapkan mampu menciptakan media 
pembelajaran yang sesuai demi optimalisasi pembelajaran. Observasi 
juga dilakukan pada saat melakukan uji coba produk untuk mengatahui 
tingkat keefektifan media saat digunakan oleh anak-anak. 
c. Angket 
Menurut Nana Syaodih Sukmadinata (2005: 219), angket atau 
kuesioner (questionnaire)  merupakan suatu teknik atau cara 
pengumpulan data secara tidak langsung (peneliti atau alat langsung 
bertanya-jawab dengan responden). Menurut Juliansyah Noor (2011: 
139), angket atau kuesioner merupakan suatu teknik pengumpulan data 
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dengan memberikan atau menyebarkan daftar pertanyaan kepada 
responden dengan harapan memberikan respons atas daftar pertanyaan 
tersebut. Angket adalah daftar pertanyaan yang diberikan kepada 
responden dengan tujuan agar responden memberikan jawaban atau 
respon sesuai permintaan pengguna. 
Menurut Suharsimi Arikunto (2001: 28-29), jenis-jenis angket 
dibagi menjadi 4 jenis berdasarkan bentuknya yaitu; angket pilihan 
ganda, angket isian, angket chek list, dan angket skala bertingkat. 
Kemudian berdasarkan cara memberikan respon, angket dibagi 
menjadi 2 jenis yaitu:  
a. Angket tertutup adalah angket yang disusun sedemikian rupa 
sehingga responden hanya bisa memberikan tanda chek list () 
pada kolom yang disediakan.  
b. Angket terbuka adalah angket yang disajikan dalam bentuk 
sedemikian rupa sehingga dapat memberikan isian sesuai dengan 
kehendak dan sesuai dengan keadaan, untuk merespon masalah 
yang ditanyakan. 
Metode angket ini digunakan untuk mengumpulkan data 
berupa penilaian ahli media, ahli materi dan uji coba lapangan yang 
dilakukan oleh siswa kelas IV SDN Catur Tunggal 3, Sleman, 
Yogyakarta. Angket digunakan sebagai alat ukur untuk menentukan 
kelayakan produk yang dikembangkan. Pengumpulan data dalam 
penelitian ini menggunakan jenis angket semi tertutup dengan 
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menambah kolom komentar atau saran. Pada penelitian pengembangan 
alat permainan edukatif Kokotar untuk pembelajaran tematik integratif 
siswa kelas IV di SDN Catur Tunggal 3, Sleman, Yogyakarta, 
menggunakan 3 instrumen yaitu: 
1) Instrumen 1 
Instrumen pertama adalah lembar evaluasi untuk ahli materi berupa 
angket penilaian ahli materi yang berkaitan dengan materi kelas IV 
khususnya tema “Indahnya Kebersamaan”. Hasil dari penilaian ahli 
materi tersebut yang dijadikan sebagai bahan revisi dan 
penyempurnaan materi supaya meteri yang disajikan sesuai dengan 
pelajaran kelas IV.   
2) Instrumen 2 
Instrumen kedua adalah lembar evaluasi untuk ahli media berupa 
angket penilaian kepada ahli media pembelajaran agar media yang 
dikembangkan khususnya berkaitan dengan desain, penggunaan, 
keamanan dan lain-lain. Instrumen ini juga digunakan sebagai 
bahan revisi produk media agar tercipta suatu media pembalajaran 
yang baik.  
3) Instrumen 3 
Instrumen kedua adalah lembar evaluasi (angket) ditujukan kepada 
siswa berupa penilaian untuk mengetahi tingkat kelayakan media 




H. Langkah-langkah Pengembangan Instrumen 
Instrumen digunakan sebagai dasar penilaian media yang 
dikembangkan. Sehingga untuk mendapatkan media yang benar-benar 
layak maka dibutukan sebuah intrumen yang berkualitas. Pengembangan 
instrumen dalam pengembangan alat permainan edukatif Kokotar untuk 
pembelajaran tematik integratif siswa kelas IV di SDN Catur Tunggal 3, 
Sleman, Yogyakarta mengikuti beberapa langkah, seperti berikut: 
1. Mengembangkan kisi-kisi instrumen. 
2. Mengkonsultasikan kisi-kisi instrumen kepada dosen pembimbing. 
3. Mengkonsultasikan kisi-kisi instrumen kepada para ahli. 
4. Menyusun dan melengkapi instrumen yang telah mendapatkan expert 
judgement. 
Lembar instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa 
lembar instrumen validasi ahli materi, Instrumen validasi ahli media dan 
lembar instrumen untuk siswa. Instrumen-instrumen tersebut berguna  
sebagai dokumentasi kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan 
dalam penelitian ini. Instrumen berisikan pertanyaan-pertanyaan yang 
berkaitan dengan media pembelajaran sebagai dasar penilaian kelayakan 
ahli dan siswa. Berikut ini merupakan kisi-kisi instrumen pengembangan 
alat permainan edukatif Kokotar untuk pembelajaran tematik integratif 
siswa kelas IV di SDN Catur Tunggal 3, Sleman, Yogyakarta yang 
ditujukan kepada ahli materi ditinjau dari isi materi dan penyajian materi, 
pada tabel 3.1 dibawah ini : 
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Kesesuaian materi dengan kurikulum yang 
digunakan di kelas IV 
1 
Kesesuaian cakupan materi dengan indikator dan 
kompetensi 
1 
Kejelasan isi materi 1 
Kemenarikan materi 1 
Kebenaran materi 1 
Kesesuaian materi dengan karekteristik siswa 1 
Keruntutan penyajian materi 1 
Kesesuaian soal dengan materi 1 




Kejelasan bahasa yang digunakan dalam 






Kemudahan memahami materi 1 
Kesesuaian media dengan materi yang 
digunakan 
1 




Berdasarkan kisi-kisi instrumen di atas dikembangkan menjadi 
pertanyaan penilaian untuk ahli materi. Hal ini dilakukan supaya isi materi 
yang disajikan dalam permainan edukatif Kokotar sesuai dengan 
pembelajaran kelas IV. Kemudian, alat permainan edukatif Kokotar juga 
dinilai dari segi media, instrumen ahli media ditinjau dari aspek fisik, 
pemakaian,  gambar, warna dan tulisan. Adapun kisi-kisi butir instrumen 
yang digunakan untuk  judgement expert  dari ahli media dapat dilihat 










Jenis bahan yang digunakan 1 
Jenis kertas yang digunakan 1 
Ukuran papan Kokotar 1 
Keawetan atau ketahanan alat permainan 
edukatif Kokotar 
1 
Keamanan bahan yang digunakan 1 
Pemakaian 
Kesesuaian permainan dengan karakteristik 
siswa kelas IV 
1 
Kepraktisan media (mudah disimpan dan 
dipindahkan) 
1 
Kemudahan penggunaan media 1 
Ketepatan media dalam mengembangkan 
kemampuan siswa 
1 




Kejalasan gambar 1 
Kesesuaian gambar dengan materi 1 




Kesesuaian warna dengan karakteristik siswa 
kelas IV 
1 
Keterpaduan warna gambar dengan papan 1 
Komposisi warna, gambar dan tulisan 1 




Kesesuaian ukuran huruf 1 
Kesesuaian Jenis huruf yang digunakan 1 
Kejelasan tulisan dalam permainan 1 
Jumlah 20 
 
Kisi-kisi instrumen validasi ahli media sebagai dasar untuk 
penilaian tingkat kelayakan media pembelajaran alat permainan edukatif 
Kokotar. Validasi ahli media ini juga berfungsi untuk mengetahui 




Disamping instrumen untuk ahli materi dan ahli media, terdapat 
juga kisi-kisi instrumen untuk siswa sabagai sasaran pengguna (user). 
Adapun kisi-kisi butir instrumen ditinjau dari aspek pembelajaran dan 
media adalah sebagai berikut: 





a. Kemudahan materi 1 
b. Penyampaian materi menarik 1 
c. Kejelasan penggunaan bahasa 1 
d. Kejelasan materi yang disajikan 1 
e. Pembelajaran dapat menumbuhkan 
minat belajar siswa 
1 
f. Kejelasan petunjuk penggunaan permainan 1 
Media 
a. Kesesuaian Ukuran 1 
b. Kesesuaian  huruf 1 
c. Pemilihan gambar 1 
d. Komposisi warna  1 
Jumlah 10 
 
Instrumen untuk siswa dilakukan untuk mengatahui kelayakan 
media saat digunakan langsung kepada pengguna. Setalah siswa sudah 
mencoba menggunakan media ini kemudian di beri angket pertanyaan 
sebagai penilaian kelayakan media. 
 
I. Teknik Analisis data 
Setelah data penelitian terkumpul kemudian data tersebut diolah 
melalui analisis data. Analisis data merupakan suatu kegiatan yang sangat 
penting, karena melalui proses ini hasil penelitian ini diketahui. Menurut 
Patton dalam Iqbal Hasan (2008: 29), analisis data adalah proses mengatur 
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urutan data, mengorganisasikannya kedalam suatu pola, kategori, dan 
satuan uraian dasar. Analisis data mencakup seluruh kegiatan 
mengklarifikasi, menganalisa, memakai dan menarik kesimpulan dari 
semua data yang terkumpul dalam tindakan.  
Teknik analisis data yang digunakan untuk mengolah data yang 
diperoleh dalam pengembangan alat permainan edukatif Kokotar ini 
adalah dengan menggunakan teknik analisis data deskriptif kuantitatif. 
Analisis deskriptif kuantitatif dihasilkan dari data yang diperoleh dari 
angket uji ahli, uji coba lapangan, uji coba lapangan utama dan uji coba 
lapangan operasional. 
Data dalam penelitian ini menggunakan skala likert dengan skala 
penilaian 1-5. Skala 1-5 tersebut memiliki penjelasan, angka 1) sangat 
kurang, 2) kurang, 3) cukup, 4) baik dan 5) sangat baik. Skor yang 
diperoleh dari penilaian itu kemudian dikonversikan menggunakan acuan 
konversi dari Sukardjo (2008: 52-53) pada tabel di bawah ini: 
Tabel 3.4 Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan 
Skala 5 (Adaptasi Sukardjo, 2008: 52-53) 
Data 
Kuantitatif 
Rentang Data Kualitatif 
5 X > Xi + 1,80 Sbi Sangat baik 
4 Xi + 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 1,80 Sbi Baik 
3 Xi – 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 0,60 Sbi Cukup  
2 Xi – 1,80 Sbi < X ≤ Xi  - 0,60 Sbi  Kurang 
1 X ≤ Xi – 1,80 Sbi Sangat Kurang 
Keterangan: 
Xi (Rerata skor ideal)                = 1/2(skor mak ideal + skor min ideal) 
Sbi (Simpangan baku ideal)      = 1/6 (skor mak – skor min) 




Berdasarkan rumus konversi data di atas, maka setelah didapatkan 
data-data kuantitatif untuk mengubahnya ke dalam data kualitatif pada 
pengembangan ini diterapkan konversi sebagai berikut: 
Skor Mak = 5 
Skor min = 1 
Xi  = ½ (5+1) 
  = 3 
             Sbi  = 1/6 (5-1) 
  = 0,6 
              Skala 5 = X > Xi + 1,80 Sbi 
  = X > 3 + (1,80 x 0,60) 
  = X > 3 + 1,08 
  = X > 4,08 
              Skala 4 = Xi + 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 1,80 Sbi 
  = 3 + (0,60 x 0,60) < X ≤ (1,80 x 0,60) 
  = 3 + 0,36 < X ≤ 4,08 
  = 3,36 < X ≤ 4,08 
               Skala 3 = Xi – 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 0,60 Sbi 
  = 3 – (0,60 x 0,6) < X ≤ 3 + (0,60 x 0,6) 
  = 3 – 0,36 < X ≤ 3 + 0,36 
  = 2,64 < X ≤ 3,36 
       Skala 2 = Xi – 1,80 Sbi < X ≤ Xi – 0,60 Sbi 
  = 3 – (1,80 x 0,6) < X ≤ 3 – (0,60 x 0,6) 
  = 3- 1,08 < X ≤  3 – 0,36 
  = 1,92 < X ≤ 2,64 
       Skala 1 = X ≤ Xi – 1,80 Sbi 
  = X ≤ 3 – (1,80 x 0,6) 
  = X ≤ 3- 1,08 
  = X ≤ 1,92 
 
Berdasarkan perhitungan diatas, maka didapatkan data kuantitatif 







Tabel 3.5 Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif Ke 
Kualitatif 
Skor Rentang Kriteria 
5 X > 4,08 Sangat baik 
4 3,36 < X ≤ 4,08 Baik 
3 2,64 < X ≤ 3,36 Cukup 
2 1,92 < X ≤ 2,64 Kurang 
1 X ≤ 1,92 Sangat kurang 
 
 Mencari skor (X) dengan menggunakan rumus rata-rata : 




 X =  skor rata-rata 
 ∑x =  jumlah skor 
 n =  jumlah responden 
Pedoman konversi diatas digunakan untuk menilai tingkat 
kelayakan media yang dikembangkan. Hal ini penting dilakuka agar media 
yang dikembangkan layak dan berkualitas untuk diaplikasikan pada siswa. 
Dalam pengembangan alat permainan edukatif Kokotar ini dikatakan layak 
sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas IV pembelajaran tematik 
integratif apabila hasil penilaian uji coba lapangan minimal termasuk 
dalam kriteria “Baik”. 
Kelayakan media juga dilihat dari hasil instrumen siswa 
berdasarkan hasil uji coba. Pada perhitungan instrument siswa 
menggunakan skala guttmen dan dihitung dengan rumus sebagai berikut: 
 𝑋 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 𝑠𝑒𝑚𝑝𝑢𝑟𝑛𝑎
 𝑥 100%  
X = Persentase Skor 
Hasil jawaban yang diperoleh dengan perhitungan diatas berguna untuk 
mengembangkan kesimpulan seperti yang telah dikemukakan oleh Sugiyono 
(2004: 90) yaitu: 
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1. 0,00 – 0,25 = No association or low association (weak assocation) 
2. 0,26 – 0,50 = Moderately low association (moderately weak assocation) 
3. 0,51 – 0,75 = Moderately High association (moderately high assocation) 
4. 0,76 – 1,00 = High association (strong association up to perfect assocation) 
Berdasarkan kriteria tersebut, dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1. 0% - 25 %  = tidak ada aspek kelayakan  
2. 25% - 50%   = cukup rendah memenuhi aspek kelayakan 
3. 50% - 75%  = cukup tinggi memenuhi aspek kelayakan 
4. 75% - 100% = memenuhi aspek kelayakan 
Jadi, media pembelajaran alat permainan edukatif Kokotar dapat 
dikatakan “layak” digunakan dalam pembelajaran apabila persentase 
kelayakan mencapai > 75%. Sebaliknya, media pembelajaran dikatakan 
“Tidak layak” apabila persentase kelayakan ≤ 75%. Lebih jelas dengan 
melihat tabel 3.6 sebagai berikut: 
Tabel 3.6 Penilaian Total Instrumen Siswa 
Persentase Kategori 
?̅? > 75% Layak 









HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Penelitian Dan Pengumpulan Data 
Penelitian dan pengumpulan data merupakan penelitian 
pendahuluan atau langkah awal dalam proses penelitian yang di 
lakukan di SDN Catur Tunggal 3, Sleman,  Yogyakarta, dengan tujuan 
mengumpulkan informasi yang terkait dengan pengembangan produk 
yang dikembangkan. Pengumpulan informasi awal di SDN Catur 
Tunggal 3, Sleman,  Yogyakarta, ini  dilakukan melalui observasi dan 
wawancara. Observasi dilakukan dengan mengamati langsung saat 
proses kegiatan belajar mengajar. Sementara wawancara dilakukan  
kepada guru kelas mengenai proses pembelajaran, media pembelajaran 
yang digunakan, kendala dalam pembelajaran, dan karakter subjek 
penelitian. 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di 
SDN Catur Tunggal 3, Sleman,  Yogyakarta, ditemukan beberapa hal, 
sebagai berikut: 
a. Masa peralihan kurikulum baru 2013 membuat media sebagai 
sumber belajar peserta didik yang sesuai dengan pembelajaran t 
ematik integratif relatif masih sedikit. 
b. Perlunya media yang sesuai dengan situasi dan kondisi 
pembelajaran di SDN Catur Tunggal 3, Sleman,  Yogyakarta. 
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c. Pembelajaran hanya menggunakan media modul dari pemerintah 
sehingga pembelajaran menjadi monoton dikarenakan siswa hanya 
cenderung membaca materi di modul saja.  
d. Pembelajaran masih terpaku kepada guru (teacher centre). 
e. Siswa kelas IV yang merupakan peralihan dari siswa kelas rendah 
ke kelas tinggi, memiliki karakteristik siswa yang aktif dalam  
melakukan kegiatan bermain. 
2. Hasil Perencanaan  
Tahapan perancangan ini merupakan lanjutan dari tahapan 
penelitian dan pengumpulan data dalam rangka memecahkan 
permasalahan yang ada. Dari hasil penelitian dan pengumpulan data di 
SDN Catur Tunggal 3, Sleman,  Yogyakarta ditemukan beberapa 
permasalahan yang terjadi sekolah tersebut. Dalam rangka 
memecahkan permasalahan-permasalahan tersebut, peneliti mencoba 
merancang sebuah media pembelajaan berupa alat permainan edukatif 
Kokotar dengan tahapan sebagai berikut: 
a. Tahapan pertama, perancangan desain awal alat permainan 
edukatif Kokotar dengan menggunakan aplikasi komputer (Corel 
Draw X6).  
b. Tahap kedua, merencanakan isi pengembangan alat permainan 
edukatif Kokotar berdasarkan Standar Kompetensi dan Kompetensi 




c. Tahap ketiga, mencari gambar-gambar (browsing internet) yang 
terkait dengan materi yang ada didalam tema “Indahnya 
Kebersamaan” yang akan dimuat dalam pengembangan alat 
permainan edukatif Kokotar. 
d. Tahap keempat, perancangan buku petunjuk penggunaan alat 
permainan edukatif Kokotar dengan menggunakan aplikasi 
komputer (Microsoft Office Word 2010 dan Corel Draw X6). 
Dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran berupa 
alat permainan edukatif kokotar yang layak, pada tahap ini peneliti 
merencanakan menggunakan metodologi penelitian R&D menurut 
Borg and Gall. Dalam metodologi penelitian R&D Borg and Gall 
dilakukan sampai pada tahapan ke 9 saja. 
3. Hasil Pengembangan Produk Awal 
Pengembangan produk awal alat permainan edukatif Kokotar 
dilakukan melalui proses dan langkah-langkah sebagai berikut: 
a. Merumuskan isi materi pembelajaran tematik integratif, 
berkonsultasi dengan guru kelas IV SDN Catur Tunggal 3, Sleman,  
Yogyakarta, terkait dengan tema “Indahnya kebersamaan”. 
b. Mengumpulkan bahan yang digunakan 
1) Kayu dan Pegangan 
Kayu digunakan sebagai papan yang merupakan bahan utama 
dalam alat permainan edukatif Kokotar. Selain itu, juga 
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dibutuhkan pegangan untuk mempermudah dalam membawa 
alat permainan tersebut. 
2) Cat Kayu Politur 
Cat kayu politur digunakan untuk mengecat bahan kayu alat 
permainan edukatif Kokotar. Sehingga tampilan kayu pada 
media menjadi lebih indah dan menarik. 
3) Kertas Ivory 310 
Kertas Ivory 310 digunakan untuk pembuatan bank soal, kartu 
kunci jawaban dan buku petunjuk. Selain itu kertas ini juga 
digunakan sebagai pembungkus dan pelapis puzzle. 
4) Kertas Matt Paper  
Kertas ini digunakan untuk desain alas papan, puzzle, 
handphone pintar dan piano. 
5) Kertas Stiker Chromo 
Kertas ini digunakan untuk menempel stiker dibeberapa bagian 
kokotar. 
6) Kertas Karton  
Kertas Karton digunakan untuk melapisi puzzle, handphone 
pintar dan piano supaya perangkat media lebih tebal dan 
gampang digunakan. 
7) Lem Kertas 
Lem kertas digunakan untuk menempel komponen-komponen 
kertas pada alat permainan edukatif Kokotar. 
93 
 
c. Pelaksanaan Pengembangan Produk 
1) Produksi Papan Kokotar 
Membuat desain papan alat permainan edukatf Kokotar 
dengan menggunakan aplikasi Corel Draw X6. Kertas yang 
digunakan sebagai papan adalah Matt Paper dan dilaminasi 
Glossy, ukuran papan 40 x 50cm yang terbagi menjadi 2 sisi 
merah dan biru. Sertiap sisi kotak terdapat berisikan soal dan 
tantangan yang harus dijawab pemain. Terdapat simbol disetiap 
kotak, simbol tersebut digunakan untuk membedakan jenis soal 
dan tantangan. Simbol-simbol tersebut melambangkan soal dan 
tantangan antara lain Bank Soal, Puzzle, Peta Konsep, 
Bernyanyi, Handpone pintar. 
 
Gambar 4.1 Papan Kokotar 
2) Produksi Kartu Bank Soal 
Membuat desain kartu Bank Soal dengan menggunakan  
aplikasi Corel Draw X6. Kartu bank soal berukuran 12 x 8cm. 
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Pada Bank Soal terdapat kode dibagian kiri bawah kartu yang 
berfungsi sebagai pencocok antara kartu Bank Soal dengan 
Kartu kunci jawaban. 
 
Gambar 4.2 Bank Soal dalam APE Kokotar 
3) Produksi Kartu Kunci Jawaban 
Kartu kunci jawaban berukuran 13 x 10 cm. Pada kartu 
ini terdapat kode di bagian atas, simbol bangun datar jika Bank 
Soal serta nomer untuk puzzle dan soal biasa. Kode tersebut 
digunakan untuk mencocokan soal dengan kartu kunci 
jawaban. Dalam kartu kunci jawaban terdapat materi sebagai 
hukuman yang harus dibaca pemain jika pemain tidak bisa 
menjawab soal dengan benar. Terdapat kolom jawaban dan 
gambar yang menvisualisasikan materi pada jawaban tersebut. 
Selain itu juga ada kolom Bobot Soal sebagai penentu langkah 




Gambar 4.3 Kartu Kunci Jawaban dalam APE Kokotar 
4) Produksi Puzzle 
Terdapat berbagai puzzle ada dalam alat permainan 
edukatif Kokotar yaitu puzzle segitiga, Burung Garuda 
Pancasila, bangunan Nasional Indonesia, kata baku dan tidak 
baku, anatomi telinga, serta puzzle yang berbentuk mind 
mapping. Masing-masing puzzle dibuat dengan menggunakan 
kertas Matt Paper dan dilapisi dengan menggunakan kertas 
karton. 
 




5) Produksi Handphone Pintar dan Piano 
Dalam pembuatan Handphone Pintar dan Piano setelah 
melakukan desain, maka desain ditempelkan dengan 
menggunakan lem ke kertas karton dan kertas ivory. Sehingga 
menjadi berlapis-lapis dan bagian tengah dilubangi agar kerta 
yang didalam dapat digeser. Ukuran dari Handphone Pintar 
adalah 21cm x 15cm dan Piano berukuran 21cm x 10cm. 
 
Gambar 4.5 Handphone Pintar Kokotar 
 
Gambar 4.6 Piano Kokotar 
6) Produksi Buku Petunjuk 
Buku petunjuk penggunaan alat permainan dibuat 
dengan menggunakan aplikasi komputer (Corel Draw X6). 
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Dalam buku tersebut berisi penjelasan mengenai petunjuk 
penggunaan alat permainan edukatif Kokotar. Buku ini dicetak 
dengan menggunakan kertas 1vory 310. Adapun buku petunjuk 
penggunaan untuk siswa dan buku petunjuk penggunaan untuk 
guru pengembangan Kokotar dapat dilihat dalam lampiran. 
 
Gambar 4.7 Cover Buku Petunjuk Penggunaan untuk 
Siswa dan Guru dalam APE Kokotar 
 
 
d. Evaluasi Media 
Dalam pengembangan alat edukatif Kokotar evaluasi media 
dilakukan dengan meminta pertimbangan ahli (expert judgement) 
atau validasi ahli. Validasi ahli dilakukan oleh ahli materi dan ahli 
media. Berikut adalah hasil validasi dari ahli media dan ahli materi 
terhadap alat permainan edukatif Kokotar yang peneliti 
kembangkan: 
1) Ahli Materi 
Penilaian diperoleh melalui angket yang didalamnya 
terdapat catatan, komentar, dan saran. Ahli materi dalam 
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penelitian pengembangan ini adalah Dosen jurusan Pendidikan 
Guru Sekolah Dasar (PGSD) Universitas Negeri Yogyakarta 
yaitu Ibu Rahayu Condro Murti, M.Si dan validasi dilakukan 
sebanyak 2 kali. Hasil penilaian dari ahli materi dapat dilihat 
pada tabel berikut ini: 
a) Hasil penilaian ahli materi tahap I 
Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I 
No Indikator Skor Kategori 
1 Kesesuaian materi dengan kurikulum yang 
digunakan di kelas IV 
5 Sangat Baik 
2 
 
Kesesuaian cakupan materi dengan  
indikator dan kompetensi 
5 Sangat Baik 
3 Kejelasan isi materi 4 Baik 
4 Kemenarikan materi 5 Sangat Baik 
5 Kebenaran materi 5 Sangat Baik 
6 Kesesuaian materi dengan karekteristik siswa 5 Sangat Baik 
7 Keruntutan penyajian materi 4 Baik 
8 Kesesuaian soal dengan materi 5 Sangat Baik 
 
9 
Kesesuaian bahasa dengan tingkat  




Kejelasan bahasa yang digunakan dalam 
penyampaian materi  
4 Baik 
11 Kemudahan memahami materi 5 Sangat Baik 





Kemenarikan materi dalam  
menumbuhkan minat belajar siswa 
5 Sangat Baik 
Jumlah Skor 60 
Sangat 
Baik 
Presentase Skor (%) 92,3 
Rata-rata Skor 4,6 
Berdasarkan data hasil penilaian ahli materi, alat 
permainan edukatif Kokotar mendapatkan jumlah skor 
keseluruhan 60 dengan presentase skor 92,3% dan rata-rata 
skor 4,6. Apabila angka tersebut dikonversikan kedalam 
skala 5 maka dapat ditarik kesimpulan bahwa alat 
permainan edukatif Kokotar masuk kedalam kategori 
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“Sangat Baik”. Tetapi, dari hasil penilaian validator 
memberikan saran untuk merevisi beberapa bagian alat 
permainan tersebut, diantaranya:   
(1) Desain Papan Alat Permainan Edukatif  Kokotar 
Validator materi memberikan saran kepada peneliti, 
sebaiknya desain papan alat permainan edukatif  
kokotar dirubah dan ditambah gambar-gambar yang 
sesuai dengan materi di beberapa bagian kotak. Ada 
beberapa kotak pada desain papan Kokotar yang 
mengalami perubahan gambar, gambar-gambar tersebut 
diganti sesuai gambar yang berhubungan dengan 
materi. Perubahan gambar ini dimaksudkan untuk 
memberikan kesan yang lebih menarik dengan berbagai 
macam gambar yang bervariatif. Gambar yang dirubah 
merupakan gambar yang terdapat dikotak yang masuk 
ke soal Handphone pintar. Papan sisi merah yang 
diganti adalah kotak nomor 2, 4, 13, 21, 24, 26, 32, 33 
dan 35. Sementara, papan sisi biru yang diganti adalah 
kotak nomor 2, 4, 13, 16, 21, 26, 32, 34 dan 35. 
Perubahan gambar pada desain papan alat permainan 







Gambar 4.8 Desain Papan Kokotar Sebelum dan Sesudah 
Revisi 
(2) Puzzle  
Pada permainan Puzzle, potongan puzzle sebaiknya 
disesuaikan dengan pembelajaran matematika. 
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Potongan puzzle dibuat dengan konsep tesselasi 
(pengubinan) atau berbagai bentuk bangun datar. 
Permainan Puzzle yang mengalami revisi pada bagian 
potongan yaitu puzzle puncasila dan puzzle bangunan 
monumen yang ada di Indonesia. 
 
 
Gambar 4.9 Contoh Puzzle Sebelum dan Sesudah 
Revisi 
 
(3) Penambahan Materi 
Atas saran dari validator materi, materi pada alat 
permainan edukatif  Kokotar ditambah, dan disesuaikan 
dengan budaya lokal lingkungan sekolah tempat 
penelitian. Dikarenakan faktor tempat penelitian maka 
penambahan materi dikhususkan materi yang berkaitan 
dengan kebudayaan jawa. Penambahan materi soal  
dimasukan kedalam kelompok Bank Soal. Pada Bank 
Soal bagian sisi merah ditambah 3 soal dan di bagian 
sisi biru juga ditambah 3 soal. 
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(4) Revisi kata-kata dan Penulisan  
Pada beberapa bagian kalimat yang butuh diberbaiki 
baik dari segi makna kalimat, penulisan dan ejaan. 
Kesalahan penulisan terjadi pada bagian kartu Bank 
Soal, buku petunjuk penggunaan dan kartu kunci 
jawaban. Misalnya kesalahan penulisan pada Kartu 
Bank Soal yang sebelum direvisi seperti pada gambar 
4.10. Pada kalimat pertama menjabarkan harga  
beberapa buah dan pada kalimat kedua tiba-tiba harus 
membayar buah tersebut. Kalimat-kalimat yang seperti 
ini yang dapat membuat siswa kebingungan dalam 
membaca dan memahami soal.  
 
Gambar 4.10 Contoh Tulisan Pada Kartu Bank Soal 








b) Hasil penilaian ahli materi tahap II 
Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 
No Indikator Skor Kategori 
1 Kesesuaian materi dengan kurikulum yang 
digunakan di kelas IV 
5 Sangat Baik 
2 
 
Kesesuaian cakupan materi dengan  
indikator dan kompetensi 
5 Sangat Baik 
3 Kejelasan isi materi 5 Sangat Baik 
4 Kemenarikan materi 5 Sangat Baik 
5 Kebenaran materi 5 Sangat Baik 
6 Kesesuaian materi dengan karekteristik siswa 5 Sangat Baik 
7 Keruntutan penyajian materi 4 Baik 
8 Kesesuaian soal dengan materi 5 Sangat Baik 
 
9 
Kesesuaian bahasa dengan tingkat  




Kejelasan bahasa yang digunakan dalam 
penyampaian materi  
5 Sangat Baik 
11 Kemudahan memahami materi 5 Sangat Baik 
12 Kesesuaian media dengan materi yang  
Digunakan 
5 Sangat Baik 
13 
 
Kemenarikan materi dalam  
menumbuhkan minat belajar siswa 
5 Sangat Baik 
Jumlah Skor 63 
Sangat 
Baik 
Presentase Skor (%) 96,9 
Rata-rata Skor 4,8 
Berdasarkan data hasil penilaian ahli materi, alat 
permainan edukatif Kokotar mendapatkan jumlah skor 
keseluruhan 63 dengan presentase skor 96,9% dan  rata-rata 
skor 4,8 Apabila angka tersebut dikonversikan kedalam 
skala 5 maka dapat ditarik kesimpulan bahwa alat 
permainan edukatif Kokotar masuk kedalam kategori 
“Sangat Baik”. Validator ahli materi menyatakan bahwa 
alat permainan edukatif Kokotar layak dan baik untuk di uji 




2) Ahli Media 
Penilaian diperoleh melalui angket yang didalamnya 
terdapat catatan, komentar, dan saran. Ahli media dalam 
penelitian pengembangan ini adalah Dosen jurusan Teknologi 
Pendidikan (TP) Universitas Negeri Yogyakarta yaitu Bapak 
Estu Miyarso, M.Pd validasi dilakukan sebanyak 2 kali. Hasil 
penilaian dari ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
a) Hasil penilaian ahli media tahap I 
Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 
No Indikator Skor Kategori 
1 Jenis bahan yang digunakan 5 Sangat Baik 
2 Jenis kertas yang digunakan 5 Sangat Baik 
3 Ukuran papan Kokotar 5 Sangat Baik 
4 
Keawetan atau ketahanan alat permainan edukatif 
Kokotar 
4 Baik 
5 Keamanan bahan yang digunakan 4 Baik 
6 
Kesesuaian permainan dengan karakteristik siswa 
kelas IV 
5 Sangat Baik 
7 
Kepraktisan media (mudah disimpan dan 
dipindahkan) 
4 Baik 
8 Kemudahan penggunaan media 3 Cukup 
9 




Ketepatan media dalam mengembangkan sikap 
kerjasama 
4 Baik 
11 Kejalasan gambar 4 Baik 
12 Kesesuaian gambar dengan materi 5 Sangat Baik 
13 
Kesesuaian gambar dengan karakteristik siswa 
kelas IV 
4 Sangat Baik 
14 
Kesesuaian warna dengan karakteristik siswa kelas 
IV 
5 Sangat Baik 
15 Keterpaduan warna gambar dengan papan 5 Sangat Baik 
16 Komposisi warna, gambar dan tulisan 4 Baik 
17 
Kemenarikan warna pada kemasan (cover dan 
papan) 
5 Sangat Baik 
18 Kesesuaian ukuran huruf 3 Cukup 
19 Kesesuaian Jenis huruf yang digunakan 4 Baik 
20 Kejelasan tulisan dalam permainan 4 Baik 
Jumlah Skor 82 
Sangat baik Presentase Skor (%)  82 
Rata-rata Skor 4,1 
105 
 
Berdasarkan hasil penilaian ahli media, produk yang 
dikembangkan mendapatkan jumlah skor 82 dengan 
presentase skor  82% dan rata-rata skor 4,1. Jika angka skor 
tersebut dikonversikan kedalam skala Lima maka dapat 
ditarik kesimpulan bahwa alat permainan edukatif Kokotar 
masuk kedalam katergori “Sangat baik”. Dalam penilaian 
tersebut validator memberikan saran untuk merevisi produk 
media yang dikembangkan. Bagian-bagian alat permainan 
edukatif Kokotar yang direvisi, antara lain: 
(1) Revisi buku petunjuk 
Validator ahli media memberikan saran untuk merevisi 
beberapa bagian buku petunjuk, terutama buku petunjuk 
penggunaan untuk guru. Saran yang diberikan berupa 
kejelasan dan kelengkapan isi buku petunjuk tersebut. 
Isi buku petunjuk untuk guru harus lebih detail supaya 
guru dapat dengan mudah menggunakan alat permainan 
edukatif kokotar kepada siswa. Penambahan detail pada 
buku petunjuk penggunaan untuk guru berupa 
komponen-komponen yang ada dalam alat permainan 




Gambar 4.11 Bagian Buku Petunjuk Penggunaan Untuk Guru Sebelum dan 
Sesudah Revisi 
(2) Revisi kata-kata dan Penulisan  
Validator media juga memberikan saran untuk 
memperbaiki beberapa kalimat dan penulisan didalam 
media yang masih ada kesalahan, terutama pada bagian 









b) Hasil penilaian ahli media tahap II 
Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 
No Indikator Skor Kategori 
1 Jenis bahan yang digunakan 5 Sangat Baik 
2 Jenis kertas yang digunakan 5 Sangat Baik 
3 Ukuran papan Kokotar 5 Sangat Baik 
4 
Keawetan atau ketahanan alat permainan edukatif 
Kokotar 
5 Sangat Baik 
5 Keamanan bahan yang digunakan 4 Baik 
6 
Kesesuaian permainan dengan karakteristik siswa 
kelas IV 
5 Sangat Baik 
7 
Kepraktisan media (mudah disimpan dan 
dipindahkan) 
5 Sangat Baik 
8 Kemudahan penggunaan media 3 Cukup 
9 
Ketepatan media dalam mengembangkan 
kemampuan siswa 4 Baik 
10 
Ketepatan media dalam mengembangkan sikap 
kerjasama 
4 Baik 
11 Kejalasan gambar 5 Sangat Baik 
12 Kesesuaian gambar dengan materi 5 Sangat Baik 
13 




Kesesuaian warna dengan karakteristik siswa kelas 
IV 
5 Sangat Baik 
15 Keterpaduan warna gambar dengan papan 5 Sangat Baik 
16 Komposisi warna, gambar dan tulisan 4 Baik 
17 





18 Kesesuaian ukuran huruf 4 Baik 
19 Kesesuaian Jenis huruf yang digunakan 4 Baik 
20 Kejelasan tulisan dalam permainan 5 Sangat Baik 
Jumlah Skor 91 
Sangat Baik Presentase Skor 91 
Rata-rata Skor 4,5 
Berdasarkan data hasil penilaian ahli materi, alat 
permainan edukatif Kokotar mendapatkan jumlah skor 
keseluruhan 91 dengan presentase skor  91% dan rata-rata 
skor 4,5. Apabila angka tersebut dikonversikan kedalam 
skala 5 maka dapat ditarik kesimpulan bahwa alat 
permainan edukatif Kokotar masuk kedalam kategori 
“Sangat Baik”. Validator ahli media menyatakan bahwa 
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alat permainan edukatif Kokotar layak dan baik untuk di uji 
coba tanpa revisi.  
4. Hasil Uji Coba Lapangan  
Dari hasil uji coba lapangan diperoleh data berdasarkan lembar 
penilain yang diisi oleh 4 siswa kelas IV SDN Catur Tunggal 3 
Sleman, Yogyakarta. Data hasil uji coba penilaian berupa angket untuk 
siswa yang dapat dilihat di lampiran dan hasil penilaiannya dapat 
dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 4.5 Penilaian Siswa Hasil Uji Coba Lapangan  
No. Indikator 
Nama siswa Jumlah 
penilaian RC EB MF JS 
1. Kemudahan materi 1 1 1 1 4 
2. Penyampaian materi menarik 1 1 1 0 3 
3. Kejelasan penggunaan bahasa 1 1 1 0 3 
4. Kejelasan materi yang disajikan 1 1 1 1 4 
5. Pembelajaran dapat menumbuhkan 
minat belajar siswa 
1 1 1 0 3 
6. Kejelasan petunjuk penggunaan 
permainan 
1 1 0 0 2 
7. Ukuran 1 1 1 0 3 
8. Kesesuaian  huruf 1 1 1 1 4 
9. Pemilihan gambar 1 1 1 0 3 
10. Komposisi warna 1 1 1 0 3 
Jumlah penilaian seluruh siswa 32 
Persentase (%) 80 
 
      𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 𝑠𝑒𝑚𝑝𝑢𝑟𝑛𝑎
 𝑥 100%   
         =
32
40
 𝑥 100% = 80% 
Berdasarkan tabel 4.5 penilaian siswa hasil uji coba 
lapangan alat permainan edukatif Kokotar dapat dikatakan bahwa 
jumlah penilaian adalah 32 dari jumlah total maksimal penilaian 
40. Jumlah skor tersebut diprsentasekan sehingga menjadi 80% dan 
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dapat dikatakan alat permainan edukatif Kokotar “Layak”.  Hasil 
dari uji coba lapangan, alat permainan edukatif Kokotar 
mendapatkan respon yang positif dari ke 4 siswa tersebut. Mereka 
tertarik dan suka menggunakan alat permainan edukatif kokotar, 
mereka juga ingin kembali belajar dan bermain menggunakan 
permainan tersebut. Dari pengamatan yang dilakukan, para siswa 
antusias dan aktif menggunakan dan menjawab pertanyaan yang 
ada dalam permainan. Jadi dapat disimpulkan bahwa alat 
permainan edukatif kokotar mendappatkan respon yang baik dari 
siswa berdasarkan hasil uji coba lapangan. 
5. Hasil Merevisi Uji coba 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan, jika terjadi kesalahan 
pada produk media pembelajaran akan dilakukan perbaikan. Dalam 
pelaksanaan uji coba lapangan yang dilakukan oleh siswa kelas IV 
SDN Catur Tunggal 3, produk media pembelajaran ini mendapatkan 
nilai yang “layak” yaitu 80% tetapi terdapat skor indikator yang rendah 
sehingga harus mengalami perbaikan. Nilai skor yang rendah terdapat 
pada indikator tentang kejelasan petunjuk penggunaan permainan. 
Peneliti merevisi buku petunjuk penggunaan siswa dengan menambah 






Gambar 4.12 Bagian Buku Petunjuk Penggunaan Untuk Siswa Sebelum dan 
Sesudah Revisi 
6. Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba lapangan utama merupakan uji coba yang subjek uji 
cobanya lebih banyak dibandingkan uji coba lapangan.  Subjek uji 
coba lapangan utama alat permainan edukatif Kokotar adalah 8 siswa. 
Data hasil uji coba penilaian berupa angket untuk siswa yang dapat 







Tabel 4.6 Penilaian Siswa Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
No. Indikator 
Nama siswa Jumlah 
penilaian AK EP AZ YD UN AN EA AW 
1. Kemudahan materi 1 1 1 1 1 1 0 1 7 
2. Penyampaian materi 
menarik 
1 1 1 1 1 1 1 1 8 
3. Kejelasan penggunaan 
bahasa 
1 1 1 1 1 1 1 1 8 
4. Kejelasan materi yang 
disajikan 
1 1 1 1 1 1 1 1 8 
5. Pembelajaran dapat 
menumbuhkan minat 
belajar siswa 
1 1 1 1 1 1 1 1 8 
6. Kejelasan petunjuk 
penggunaan permainan 
1 1 1 1 1 1 1 0 7 
7. Ukuran 1 1 1 1 1 1 1 0 7 
8. Kesesuaian  huruf 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
9. Pemilihan gambar 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
10. Komposisi warna 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
Jumlah penilaian seluruh siswa 77 
Persentase (%) 96,2 
 
𝑥 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 𝑠𝑒𝑚𝑝𝑢𝑟𝑛𝑎
 𝑥 100%   
   =
77
80
 𝑥 100% = 96,2%  
Berdasarkan tabel 4.6 penilaian siswa hasil uji coba lapangan 
alat permainan edukatif Kokotar dapat dikatakan bahwa jumlah 
penilaian adalah 77 dari jumlah total maksimal penilaian 80. Jumlah 
skor tersebut dipersentasikan sehingga menjadi 96,2% dan dapat 
dikatakan alat permainan edukatif Kokotar “Layak”.  
7. Hasil Penyempurnaan produk uji lapangan 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan utama menyatakan bahwa alat 
permainan edukatif Kokotar sudah layak dan baik untuk digunakan dalam 
pembelajaran tematik integratif siswa sekolah dasar kelas IV, sehingga 
peneliti tidak melakukan revisi produk media pembelajaran. 
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8. Hasil Uji Coba Pelaksanaan  
Berdasarkan angket yang telah terisi oleh siswa kelas IV SD 
Negeri Catur Tunggal 3 sebanyak 12 anak pada uji coba pelaksanaan, 
didapatkan data penilaian siswa terhadap media pembelajaran adalah 
sebagai berikut: 
Tabel 4.7 Penilaian Siswa Hasil Uji Coba Pelaksanaan 
No. Indikator 
Nama siswa Jumlah 
penilaian RP GC RI WT RD NZ IZ NN MU JA MA AD 
1. Kemudahan materi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 11 
2. Penyampaian 
materi menarik 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
3. Kejelasan 
penggunaan bahasa 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 11 
4. Kejelasan materi 
yang disajikan 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
5. Pembelajaran dapat 
menumbuhkan 
minat belajar siswa 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
6. Kejelasan petunjuk 
penggunaan 
permainan 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
7. Ukuran 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
8. Kesesuaian  huruf 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
9. Pemilihan gambar 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
10. Komposisi warna 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
Jumlah penilaian seluruh siswa 118 
Persentase (%) 98,3 
 
𝑥 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 𝑠𝑒𝑚𝑝𝑢𝑟𝑛𝑎
 𝑥 100%   
   =
118
120
 𝑥 100% = 98,3%  
Berdasarkan tabel 4.7 penilaian siswa hasil uji coba lapangan alat 
permainan edukatif Kokotar dapat dikatakan bahwa jumlah penilaian 
adalah 118 dari jumlah total maksimal penilaian 120. Jumlah skor 
tersebut dipersentasikan sehingga menjadi 98,3% dan dapat dikatakan 
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alat permainan edukatif Kokotar “Layak”. Dari hasil pengamatan pada 
uji coba Pelaksanaan , respon subjek penelitian umumnya suka dan 
tertarik terhadap alat permainan edukatif Kokotar. Para siswa aktif dan 
merasa tertantang untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang ada 
dalam permainan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa dalam 
uji coba pelaksanaan ini mendapatkan respon “positif” dari siswa. 
9. Hasil Penyempurnaan Produk Akhir 
Dari hasil uji coba pelaksanaan yang dilakukan dapat dikatakan 
alat permainan edukatif Kokotar sudah layak dan baik digunakan 
untuk pembelajaran tematik kelas IV sekolah dasar. Dalam uji coba 
tersebut juga siswa tidak mengalami kesulitan dalam menggunakan 
permainan. Sehingga permainan tidak mengalami proses perbaikan 
atau revisi.  
Deskripsi produk akhir dari alat permainan edukatif Kokotar, 
dibagi menjadi dua kategori, yaitu secara fisik dan secara substansi. 
a. Spesifikasi secara fisik 
Alat permainan edukatif Kokotar memiliki ukuran 50cm x 40cm, 
yang memiliki beberapa komponen seperti berikut: 
1) Dua laci untuk penyimpanan masing-masing soal, puzzle dan 
kartu kunci jawaban dengan ukuran 23cm x 37cm. 
2) Kartu Bank Soal yang memiliki ukuran 12cm x 8cm, masing- 
masing kartu Bank Soal berjumlah 16 kartu. 
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3) Kartu Kunci Jawaban yang berukuran 13cm x 10 cm dengan 
jumlah masing-masing kartu adalah 36. 
4) Permainan Puzzle dalam kokotar memiliki beberapa macam 
yaitu puzzle segitiga, Burung Garuda Pancasila, bangunan 
Nasional Indonesia, kata baku dan tidak baku, anatomi telinga, 
serta puzzle yang berbentuk mind mapping. 
5) Handphone pintar yang berisikan macam-macam soal uraian. 
Handphone pintar berukuran 21cm x 15cm dengan masing-
masing laci berisikan 2 Handphone pintar. 
6) Piano berisikan judul lagu yang harus dinyanyikan  oleh 
pemain. Piano memiliki ukuran 21cm x 10cm . 
7) Pion atau bidak pada alat permainan edukatif kokotar berbentuk 
monumen kebudayaan daerah di Indonesia sesuai dengan 
materi yang ada didalam tema Indahnya kebersamaan. 
8) Buku panduan penggunaan alat permainan edukatif dicetak 
dengan menggunakan kertas “Ivory 310” dengan ukuran 
ukuran 26cm x 18cm 
b. Spesifikasi secara substansi 
Alat permainan edukatif Kokotar memuat materi 
pembelajaran tematik integratif tema Indahnya Kebersamaan siswa 
kelas IV sekolah dasar. Untuk standar kompetensi, kompetensi 
dasar, indikator yang ingin dicapai dapat dilihat di JM (Jabaran 




Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 
pembelajaran berupa alat permainan edukatif Kokotar untuk pembelajaran 
tematik integratif. Berdasarkan hasil pengumpulan data awal perlunya 
dikembangkan sebuah media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai 
sumber belajar siswa kelas IV sekolah dasar. Melalui alat permainan 
edukatif yang dikembangkan, diharapkan mampu mengoptimalkan proses 
pembelajaran dan meningkatkan  kemampuan siswa. Alat permainan 
edukatif adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai sarana atau 
peralatan untuk bermain yang mengandung nilai edukatif (pendidikan), 
dan dapat mengembangkan seluruh kemampuan anak (Departemen 
Pendidikan Nasional, 2007: 5). 
Alat permainan edukatif Kokotar ini dikembangkan dengan 
maksud untuk dapat meningkatkan berbagai kecerdasan siswa, seperti: 
kecerdasan verbal/bahasa, kecerdasan logika/matematik, kecerdasan 
visual/ruang, kecerdasan musikal/ritmik, kecerdasan interpersonal, 
kecerdasan intrapersonal. Alat permainan edukatif Kokotar telah 
memenuhi syarat dalam pengembangan media pembelajaran layak 
menurut Azhar Arsyad (2013) yaitu sesuai dengan tujuan yang ingin 
dicapai, tepat untuk mendukung isi pelajaran, portabilitas (Praktis, luwes, 
dan bertahan), guru terampil dalam penggunaanya, pengelompokkan 
sasaran, dan sesuai dengan mutu teknisnya. 
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Dalam proses pengembangan media pembelajaran ini, ada 
beberapa aspek-aspek yang dinilai untuk mengatahui tingkat kelayakan 
media. Penilaian kelayakan media pembelajaran ini dilakukan oleh 
validator ahli materi dan validator ahli media. Penilaian aspek-aspek 
tersebut, antara lain: 
1. Materi 
Matari yang ada didalam media alat permainan edukatif Kokotar 
dibuat sesuai dengan acuannya yaitu RPP dan Silabus yang dipakai 
dalam pembelajaran sehingga kebenaran isi materi media dapat 
dipertanggungjawabkan. Dalam pengembangan sebuah media 
pembelajaran, isi materi yang disajikan telah benar-benar teruji 
validitas atau kebenarannya. Menurut Tejo Nurseto (2013), untuk 
mengembangkan media pembelajaran yang baik salah satunya perlu 
diperhatikan prinsip Accurate (benar, dapat dipertanggung jawabkan). 
2. Penyajian Materi 
Materi dalam media pembelajaran harus ditampilkan secara menarik 
supaya siswa yang menggunakan media tersebut tidak jenuh. Dalam 
media pembelajaran ini materi disajikan dengan bahasa yang 
komunikatif, simple (sederhana) dan gampang dipahami dan didukung  
dengan gambar dan warna yang menarik supaya siswa tidak bosan . 
Hal ini didukung oleh pendapat Daryanto (2010 : 69) bahwa, Meteri 





Dari sigi fisik media ini sudah memenuhi ciri-ciri peralatan bermain 
dan belajar yang baik seperti, keamanan bahan, keawetan, menarik dan 
berukuran yang sesuai untuk anak-anak. Papan permainan 
menggunakan bahan kayu sehingga dapat lebih tahan lama. Selain itu, 
komponen permainan dibuat dengan menggunakan kertas agar tidak 
membahayakan siswa. Ukuran papan yang besar serta pengunaan 
gambar dan warna yang cerah dapat menarik perhatian siswa.  
Menurut Andang Ismail (2009: 146), dalam pemilihan alat atau 
perlengkapan belajar dan bermain sebaiknya orang tua atau guru 
memperhatikan ciri-ciri peralatan yang baik.  
4. Pemakaian 
Media pembelajaran yang baik ialah yang mudah digunakan sehingga 
partisipasi aktif siswa dapat terbentuk. Media pembelajaran harus 
dapat merangsang keaktifan siswa, dengan penggunaan media yang 
mudah diharapkan siswa dapat aktif dalam belajar. Alat permainan 
edukatif Kokotar dilengkapi dengan buku petunjuk penggunaan 
sehingga dapat mempermudah siswa dalam memainkannya. sehingga 
siswa tidak merasa kesulitan dan dapat lebih berkosentrasi untuk aktif 
belajar. Penggunaan media pembelajaran harus diusahaakan agar 






Gambar dalam media pembelajaran ini berfungsi untuk 
mengvisualisasaikan materi isi pembelajaran, sehingga materi tidak  
disajikan lewat tulisan saja tetapi divisualisakan juga lewat gambar-
gambar yang konkret untuk mempermudah pemahaman siswa. Dengan 
gambar-gambar yang bergam juga dapat menarik siswa untuk 
bermaian alat permainan edukatif Kokotar. Menurut Yudi Munandi 
(2013: 89) bahwa gambar membuat orang dapat menang ide atau 
informasi yang terkandung didalamnya dengan jelas, lebih jelas dari 
pada dibandingkan dengan kata-kata. 
6. Warna 
Media pembelajaran ini disesuaikan dengan karakteristik anak-anak 
dengan menggunakan warna yang  fullcolours agar anak lebih tertarik 
dan menyenangkan. Warna dapat mempengaruhi psikologi seseorang, 
dengan kata lain unsur warna sangat penting dalam pengembangan 
sebuah media pembelajaran. Warna dapat mempertinggi tinggkat 
realisme objek atau situasi yang digambarkan, menunjukkan 
persamaan dan perbedaan, dan menciptakan respon emosional tertentu 
(Azhar arsyad, 2011: 113).   
7. Tulisan 
Tulisan dalam pengembangan media pembelajaran ini berkaitan 
dengan penggunaan huruf yang tepat untuk pengguna (siswa). 
Penggunaan huruf pada media ini disesuaikan dengan jenis huruf 
119 
 
untuk anak-anak supaya anak lebih tertarik. Warna huruf dibuat 
sekontras mungkin dengan warna background sehingga anak jelas dan 
tidak kebingungan dalam membaca. Huruf diupayakan menonjol 
khususnya untuk judul, bentuk huruf yang dipilih, serta kontras antara 
huruf dengan latar belakangnya (C. Asri Budiningsih, 2003: 113).  
 
C. Keterbatasan Pengembangan 
Terdapat beberapa keterbatasan dalam penelitian pengembangan 
alat permainan edukatif Kokotar, antara lain sebagai berikut: 
1. Dalam penelitian pengembangan alat permainan edukatif kokotar ini 
hanya sampai pada kelayakan media dan tidak sampai pada uji 
efiktifitas. 
2. Media permbelajaran ini dikembangkan hanya satu buah saja, sehingga 













KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran berupa 
alat permainan edukatif Kokotar yang layak digunakan untuk 
pembelajaran tematik integratif siswa kelas IV sekolah dasar dengan tema 
“Indahnya kebersamaan” dengan karakteristik sebagai berikut: model 
permainan mengadopsi permainan ular tangga dengan setiap kotak 
berisikan soal yang dapat meningkatkan berbagai kecerdasan. Selain soal, 
dalam media pembelajaran ini terdapat juga permainan puzzle dan 
bernyanyi agar siswa tidak jenuh dan bosan. Kelayakan produk tersebut 
dapat dilihat dari hasil validasi dan ujicoba sebagai berikut: 
1. Hasil validasi oleh ahli materi mendapatkan rata-rata skor 4,8 dengan 
presentase skor 96,9% termasuk kategori “sangat baik”. Validasi 
tersebut meliputi aspek materi dan  penyajian materi yang digunakan 
dalam alat permainan edukatif Kokotar. 
2. Hasil validasi oleh ahli media mendapatkan rata-rata skor 4,1 dengan 
presentase skor 82% termasuk kategori “sangat baik”. Validasi 
tersebut meliputi aspek fisik, pemakaian, gambar, warna dan tulisan 
yang sesuai dengan karakteristik pengguna alat permainan edukatif 
Kokotar. 
3. Hasil Penilaian yang dilakukan oleh siswa saat uji coba pelaksanaan 
termasuk dalam kategori “layak” dengan presentase 98,3%. Penilaian 
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Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka ada 
beberapa saran yang akan disampaikan sebagai berikut: 
1. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, diharapkan dapat lebih 
inovatif dalam mengembangkan alat permainan edukatif supaya 
produk media lebih berkualitas. 
2. Bagi tenaga pengajar/guru, diharapkan dapat memanfaatkan alat 
permainan edukatif Kokotar supaya penggunaan media pembelajaran 
dalam kurikulum 2013 lebih beragam dan bervariatif. 
3. Bagi siswa, diharapkan dapat belajar sambil bermain dengan 
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